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През октомври дори най-големите 
противници на М/ойа оѓ М/агсгай няма 
да имат причина да не посетят све- 
та на Азерот с извинението, че това 
е скъпо удоволствие. Вносителят на 
играта Пулсар намалява цената на 
играта М/опа о! МУагсгай с цели 20 
лева - от 59.95 на 39.95, с което 
МуоМу става една от най-евтините 
култови ММОВРС игри на българс- 
кия пазар! Побързайте да се вреди- 
те сред първите клиенти, поръчали 
своята бройка от най-известното 
ММОВРС в света, понеже според 
вносителя доставката ще бъде из- 
черпана бързо, а следващата ще е 
най-рано през декември. 

Дистрибуторът също така оповес- 
ти плановете си да стъпи твърдо на 
„бюджетния“ пазар с хитови загла- 
вия, преиздадени от официалните 
им разпространители на намалени 
цени обикновено само година след 
излизането си на половин цена. На 
официалния сайт на фирмата може 
да научите не само как да се сдоби- 
ете с М/агсгай за 39.95 лева, но и с 
хитове като Васк 8 У/пИе 2, НЕА 
2006, Поот З и Оџаке 4 само за 30 
лева! Както самите Пулсар съветват 
от своя сайт, „Нашият съвет е да не 
купувате веднага игра, за която не 
сте убедени, че си заслужава, осо- 
бено ако нямате необходимите 
средства за това. Само след по- 
малко от 6-12 месеца ще я имате за 
много поносима цена и с всички екс- 
три.“ От Сатерау поздравяме Пул- 
сар за страхотната нова политика 
спрямо развиващия се роден пазар 
за оригинални игри! 


ЕХРКЕ55 


очаква на пазара през 2008 година. 
Сптесгай ще се развива в съвреме- 
нен свят, в който играчите до един 
ще са престъпници, които се изби- 
ват по улиците на затънал в прес- 
тъпност град, развиват нелегален 
бизнес, организират се в мафиотски 
кланове и се борят срещу безкрай- 
ните МРС-та на закона. 


Искаш да си купиш оригинален 
Вайейей 2142 за 50 долара? Спри и 
помисли, само за 15 долара отгоре 
можеш да имаш колекционерското 
издание Вашейей 2142: Тһе ПСЕ 
Соесіогѕ ЕЧ оп, което ще се разп- 
ространява по електронен път през 
системата ЕА Оомпіоааег (подобна 
на Зеат). То няма да идва с краси- 
ва кутийка с целофанче, но освен 
играта, колекционерското издание 
ще включва филмче за създаване- 
то на играта, целия саундтрак и 
достъп до демото на играта 24 часа 
преди всички останали простосмърт- 
ни, от което да разберете дали сте 
направили правилния избор, запла- 
щайки 65 долара за играта! 


Да завладееш Америка, при това 
бързо, лесно и на ниска цена, е 
офертата, която предлага разпрост- 
ранителят СОМ с антологията 
Атепсап Сопдиез! Атпо оду. Тази 
колекция от реалновремеви страте- 
гии, действието, в което се развива 
в ранните години на колонизирането 
на новия континент от 1492 до 1865, 
ще включва Атегісап Сопдиеѕї, 
Атепсап Сопдиеѕі: Ной! Васк и 
Атегісап Сопаџеѕі: Омаед Майоп. 
Компилацията ще е на пазара през 
в края на ноември. 


На източния фронт войната за 
вниманието на МУ! феновете вър- 
ви с пълна сила, след като Рагадох 
уегастуе и Мма! Іпіегасііуе обявиха 
още една НТ игра, която ще ни 
върне към най-значимия военен кон- 
фликт на изминалия век. Тя ще се 
казва Егоп те: Кигѕк и авторите си 
признават, че са заимствали доста 
от ВИ7Киед и ще ни върнат към ко- 
рените на жанра с превъзходна гра- 
фика и подобрен интерфейс. Играта 
ще излезе на пазара в началото на 
2007 година. 


Немците от Модѕіег Етепаптеп! 
получиха лиценз за Опгеа! Епдте З, 
който ще захранва новообявената 
ММОВРС игра Сптесгай, която се 
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МЕУҮЅ СОВ а Неайипез 


ОЫ$ой не ги бива в пазенето на 
тайни. В интернет изтече огромен 2- 
гигабайтов файл, съдържащ секрет- 
на информация за бъдещи, необя- 
вени досега заглавия на компания- 
та, съдържащи такива бисери като 
„Раг Сту 2? (без СгуТек, за съжале- 
ние - те са вече собственост на ЕА), 
игра по сериала |.05!, поредния 
Рипсе оѓ Регѕіа 4 (някой повярва ли, 
че Принцът ще се пенсионира?), 
Зричег Се! Сопуісіїоп и Теепаде 
Миѓапі Мпа Тийеѕ (които доскоро 
се издаваха основно от Копатй. Из- 
теклите материали дори съдържат 
скрийншотове, лого надписи и други 
материали за игрите, но за да ги на- 
мерите, ще трябва да потърсите из 
интернет — ЦЫ$Зой веднага реагира- 
ха остро спрямо сайтовете, посмели 
да ги публикуват. 


Компанията Вайебоа! Ѕіџаіоѕ ве- 
че работи над наследника на геопо- 
литическия симулатор Зиргете 
Ашег 2010, в който поемате ролята 
на една от стотиците държави 
(включително България!) и се бори- 
те за политическа, дипломатична, 
икономическа и военна доминация 
над целия свят. След като първата 
им игра спечели високи оценки най- 
вече в категориите "грозота" и 
"сложност на интерфейса", в 
Зиргете Виіег 2020 авторите ще се 
опитат да поправят повечето свои 
грешки, предлагайки подобрена гра- 
фика и звук, прост и лесен за изуча- 
ване интерфейс, забележителен из- 
куствен интелект и опростен геймп- 
лей, позволяващ да играете само в 
рамките на малък регион от света, 
наместо често объркващата новаци- 
те пълна геополитическа карта. 
Най-големият пропуск на $82010, 
липсата на Запарох режим, е попра- 
вена и ще можете да променяте 
всеки един аспект на играта до най- 
дребния параметър. Ѕиргете Виіег 
2020 се очаква да промени света 
през есента на 2007 година. 


Кажете последно "сбогом!" на 
създателите на ВЕ: Міеїпат и ВЕ: 
Зреса! їогсеѕ. В следствие на придо- 
биването на разработчика ВІСЕ, 
Еестопс Айѕ взе решението да зат- 
вори канадския отдел на О!СЕ, ПСЕ 
Сапада, което оставя екип от 28 


разработчици, от програмисти до 
дизайнери, на улицата. 


ммлу.рссдатез.сопт 


тен!) сървайвъл хорър от първо лице 
Репитрга, който може да се похва- 
ли с невиждана досега свобода и 
геймплей, базиран на реалистичен 
физически модел, обявиха че възна- 
меряват да продължат разработка- 
та на играта, нов в нов епизодичен 
вариант. Първият епизод от играта 
се нарича Репитбга Оуепиге и ще 
излезе в началото на 2007 година. 
Разпространител на играта ще е 
Гехсоп Епіейаіптепї 


Компанията Атап продължава да 
се бори с тежкото си финансово по- 
ложение, като разпродава разра- 
ботчици, чиито заглавия не носят 
достатъчно печалба. Легендарното 
в миналото студио ЗПпу е една от 
първите жертви на промяната, която 
миналия месец бе продадена от 
Аіай на компанията Еоипдайоп 9 
Емецаттег. Аїагі ще запази насто- 
ящия каталог от заглавия и лицензи 
на Ѕһіпу, както и правата върху раз- 
работвано за Атап, но необявено 
заглавие, което ще бъде довършено 
от друго студио. 

Ата също така обяви малко заба- 
вяне на дългоочакваното продълже- 
ние на Меуепмтег Май. Тези фе- 
нове, които са предплатили цената 
на играта, ще получат обещания 60- 
нус - редактора за приключения за 
ММ/\2 - на 1 октомври, но самата 
игра ще излезе по магазините чак 
на 31 октомври. Аап бяха обещали, 
че редакторът на нива ще е достъ- 
пен за рге-огдег клиентите месец 
преди излизането на играта и из- 
пълниха обещанието си... забавяйки 
самата играта. 


Ейспопа! Сатез, компания създа- 
дена от завършилите геймуниверси- 
тета ЮідіРеп дизайнери, чиито име- 
на стоят зад уникалния (и безпла- 


В последния брой на списанието 
Сотршег апа Удео Сатез бе разк- 
рита информацията, че геймкомпа- 
нията на Джордж Лукас вече се ра- 
боти над трета їаг Магѕ Вайеїгопї 
игра и разработчикът й е Егее 
Васа! Оеѕідп, в който работят ди- 
зайнери, известни с конзолните си 
хитове Птезр! Чегв и №64 
СодйепЕуе. Официално потвържде- 
ние на слуха от ШисаѕАйѕ няма, но 
вероятността Вайе!оп! да се разми- 
не без продължение, е минимална. 
Очаква се този сигурен хит да ни 
сполети догодина. 


Класически игри на Тһе Вйтар 
Вгоїћегѕ скоро ще се появят наново 
на пазара с първокласна 30 графи- 
ка и подобрен геймплей. Легендар- 
ните английски дизайнери са склю- 
чили договор с разпространителя 
Егодяйег И\егасйуе да възродят ста- 
рите си игри, бруталния футуристи- 
чен спортен симулатор Ѕрееа Ва! 2 
и екшъна от птичи поглед Тһе Сһаоѕ 
Епоіпе. И двете игри са печелили 
поредица от награди, като Ѕрееа 
Ва! 2 (1994) е носител на ЗЕСА 
Амага 1994 за „Вез! Асйоп Сате“ и 
„Вез! Опдта! бате“ от п-От Агсаде. 
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Нова информация за "северноафриканския" Сипа Ууагв 


Ш АгепаМе! / МС зой Ш умлу.дийдмагв.сот Ш онлайн ВРО № излиза: 27 октомври 2006 


Само преди два броя писах пре- 
вю за третата част на моята лю- 
бима онлайн игра - Сбийа Магв. 
През тези два месеца АгепаМеї 
обявиха официално доста новос- 
ти за МюЧа!, а и дадоха възмож- 
ност на играчи от цял свят за по- 
реден път да пробват безплатно 
новия епизод и да натрупат впе- 
чатления "от първа ръка" за него. 
Предвид колко много е новата ин- 
формация, просто се почувствах 
длъжен да напиша още един ма- 
териал за играта, още повече че 
през месеца, в който ще четете 
това списание, тя вече би трябва- 
ло да се продава и този материал 
може да ви помогне да прецените 
дали ви интересува. 


Боян Спасов 
Бробзап @ атай.сот 


ще се постарая да не повтарям 

информация от кратката статия 
в брой 71 - за новите две професии 
(дервиш и парагон) и за "северно- 
африканската" тема на новия епи- 
зод. Бързам обаче да коригирам ед- 
на нейна неточност - бях написал, 
че в Майа! вероятно няма да има 
новости за професиите от предиш- 
ната част – Расйопз. Наистина, та- 
къв беше първоначалният план на 
авторите на играта, но явно той е 
претърпял промяна, защото те ре- 
шиха да бъдат щедри и обявиха 
съвсем официално, че за ритуалис- 
та и убиеца 


Т: като мястото е ограничено, 
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ще има както нови 
мения, така и нови 
рони, 


също както за шестте "базови" 
професии - за да се възползвате от 
тях, ще трябва да притежавате и 
двата епизода. Несъмнено това е 
приятна изненада за всички играчи, 
които са се опасявали, че техните 
персонажи с тези професии са обре- 
чени да бъдат забравени или изос- 
тавени след излизането на Мапа. 

Най-важната и атрактивна новост, 
която бе демонстрирана на публич- 
ния бета-тест (22-24 септември), бя- 
ха т. нар. герои (пегоез). Не става 
въпрос за игровите персонажи (кои- 
то досега често наричахме също 
"герои"), а за 


нов тип помощници, 


които донякъде приличат на досе- 
гашните наемници (пепсптеп), но с 
тази разлика, че играчът има значи- 
телно по-голям контрол над тях. 

Как става това на практика? Геро- 
ите се присъединяват към групата 
на вашия персонаж един след друг 
в хода на кампанията (не е задъл- 
жително те да бъдат едни и същи 
за всекиго – бе показана ситуация, 

в която играчът трябваше да избере 
един от двама герои за свой уче- 
ник). Не сте длъжни да влачите те- 
зи юнаци със себе си навсякъде - 
винаги можете да играете както до- 
сега с други играчи или компютърно 
управлявани наемници, макар че 
има мисии, изискващи присъствието 
на конкретен герой. Във всеки мо- 
мент можете да присъедините към 
своята група максимум трима ваши 
герои, а ако в групата има други ре- 
ални играчи, те също могат да дове- 
дат юнаци от своя антураж. Това 
означава, че само 


двама души 
със шестима герои 
са достатъчни 


за комплектоване на пълноценна 
бойна група от осем души (и съот- 
ветно – край на досадното търсене 
на група за онези зони, в които не 
желаете или не можете да играете 
с обикновени наемници). 

Героите помощници трупат опит и 
вдигат нива, но никога не могат да 
станат по-високо ниво от вашия пер- 
сонаж. Можете да променяте атри- 
бутите им, оръжията и дори вторич- 
ната професия. Можете да избира- 
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ползват от всички "отключени" за 


вашия акаунт и достъпни за техните 


професии. В битка можете да им 
зададете поведение - агресивно, 
дефанзивно или пасивно, да конт- 
ролирате придвижването им по кар- 
тата (от иконките със знаменца под 
радара) и дори да активирате конк- 
ретно тяхно умение (но дори да не 
го правите, изкуственият интелект 
ще активира уменията им по своя 
преценка). Може би звучи сложно, 
но не се бойте - всичко това е реа- 
лизирано изключително удобно и 
интуитивно, а играчите, които не 
желаят да се затормозяват с таки- 
ва неща, няма да бъдат принудени 
да го правят. 

Докато сме на темата за героите 
помощници, трябва да отбележа, че 
те все пак не са равностойни на ва- 
шия основен персонаж във всяко от- 
ношение. Например няма да се на- 
лага да сменяте броните им - те по- 
добряват качествата си автоматич- 
но, когато героите вдигат нива. Съ- 
що така те не могат да ползват уме- 
нието Ѕідпеї о! Саршге, както и всич- 
ки умения, свързани с опитомяване- 
то на животни (голяма част от рейн- 
джърския атрибут Веаз! Мазету). 
Най-важното - изкуственият им ин- 
телект сигурно тепърва ще бъде по- 
добряван, но вероятно никога няма 
да стане толкова добър, че героите 
да могат пълноценно и без ваша по- 
мощ да играят с някакъв твърде 
сложен "билд", например изискващ 
активиране на поредица умения в 
точно определен ред. 

Въпреки тези ограничения герои- 
те според мен са много добро до- 
пълнение към познатия геймплей на 
аша Магѕ и видимо го задълбоча- 
ват, давайки на играчите за пръв 
път пълноценна възможност 


да управляват цяла 
група, а не единствен 
персонаж 


Специално за тях ще бъде разра- 
ботен и нов РУР режим, в който 
един срещу друг ще се изправят от- 
делни играчи, придружени от свои- 
те герои. 

Но стига съм говорил за героите - 
макар и най-атрактивната новост в 
Моћ аі, те не са единствената. 
АгепаМе! обещаха да дадат на игра- 
чите нещо, което те отдавна искат - 


КАКВО 
ТЕСТВАХМЕ? 


и Това превю е бази- 
рано на директни 
впечатления от бета- 
теста на МойНай, 
проведен в края на 
месец септември. 
Материалът е допъл- 
нен с официално 
потвърдена инфор- 
мация от АгепаМе!. 
Не забравяйте, че 
нещата все още не 
са окончателно 
"поставени в камък" 
и някои геймплей 
елементи могат да 
се променят преди 
премиерата на игра- 
та или дори в ъпдейт 

след нея. 


възможността да запазват нареде- 
ни "билдове" за персонажа и герои- 
те си. Това включва осемте избрани 
умения и текущата стойност на ат- 
рибутите, и със сигурност ще спести 
много време и нерви на всички, кои- 
то обичат често да променят начи- 
на, по който играят. Така например 
е съвсем естествено да ползвате 
различни умения и атрибути, когато 
играете РУР (играчи срещу играчи) и 
РУЕ (играчи срещу среда), но не е 
нормално да се налага всеки път да 
редите уменията си няколко минути 
и да бавите цялата група, когато 
превключвате между двата режима, 
както беше положението досега. Е, 
вече това 


ще става за броени 
секунди, 


а ако имате желание, ще можете 
да си запазите десетки различни 
комбинации от умения и атрибути, 
както за вашия персонаж, така и за 
помощниците му! 

Историята на новата игра за пръв 
път е писана от доказан професио- 
налист - Джеф Груб, автор на мно- 
го книги както в света на УМагСгай, 
така и в световете на ОЗ0 и Маас: 
Тһе Оаіһегіпо. Това ни дава основа- 
ния да се надяваме, че сюжетът ще 
бъде по-увлекателен, отколкото то- 
зи на предишните игри от серията. 
Дори страничните задачи (куестове- 
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те), показани на бета-теста, бяха ви- 
димо по-разнообразни и освен тра- 
диционния кютек, понякога предла- 
гаха различни предизвикателства, 
дори социални - например в един 
момент трябваше да участвам в съ- 
дебен процес, а в друг – да преценя 
кое от децата на покойник да полу- 
чи наследството. Някои от най-труд- 
ните куестове бяха отбелязани спе- 
циално като такива (с червен етикет 
Оійсиќу: Мазег в описанието), а 
имаше и задачи, които пренасяха 
групата на нова карта и активираха 
нещо като мисия, която обаче не бе- 
ше свързана с централната сюжет- 
на линия. 

Забелязах и множество козметич- 
ни, но все пак много приятни новос- 
ти - така например героите вече си 
отварят устите, когато говорят в 
анимациите, музиката се променя 
динамично спрямо ситуацията на ек- 
рана, а пък броните подрънкват с 
различен звук, в зависимост от ма- 
териала, от който са направени. 

Цялостната ми оценка за показа- 
ното досега от Майа! е много по- 
ложителна - почти всичко ново, ко- 
ето видях на бета-теста, ми допад- 
на. Похвално е, че Сид Магѕ про- 
дължава да се развива в положи- 
телна посока с всеки следващ епи- 
зод и че комерсиалният й модел без 
месечни такси очевидно работи, 
щом тя стигна до издаване на трета 
част. Вярно, има какво още да се 
желае, например смислена игрова 
система за търговия, но за нея веро- 
ятно ще трябва да чакаме поне още 
шест месеца. 
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Нова риба В морето 


мм\№.рссдагтеѕ.согп 


Ш 2К Сатез / Ігайопа! Сатез Ш млмм.2Кдатез.сот Ш Асііоп РРО №02 2007 


В началото на следващата го- 
дина Іггаїіопа! Сатез ще пуснат на 
пазара дългоочакваната наслед- 
ница на Ѕуѕїет Ѕһоск 2. ВіоЅһоск 
няма да бъде продължение на 
предишното издание, но подобно 
на него ще се стреми да предло- 
жи повече възможности на игра- 
ча да взаимодейства със заобика- 
лящия го свят, без да ограничава 
въображението и изобретател- 
ността му. 


Румена Дончева 
гиту Фрссдатез.сот 


ействието на играта ще се раз- 

вива някъде към средата на 

двайсети век. Тогава, малко 
след края на Втората световна вой- 
на, каймакът на тогавашното общес- 
тво решава де се оттегли в морски- 
те дълбини, където да води спокоен 
живот и да развива интелекта си. 
Как? Като броди из дълбоките деб- 
ри на науката без намесата на тес- 
ногръди правителства. Там най-ум- 
ните и красиви хора на онова време 
създават една утопия, в която уче- 
ните без ограничения експерименти- 
рат и се развиват в най-различни 
посоки - клониране, генетични по- 
добрения... 


всичко е позволено 


Нещата вървят добре, докато 
един ден хората не откриват начин 
да увеличат интелекта си чрез една 
съставка, наречена "Адам". Така те 
започват да предизвикват генетич- 
ни манипулации, които в крайна 
сметка превръщат повечето обита- 
тели на града в чудовища и мутан- 
ти, които правят всичко, за да се до- 
берат до скъпоценната субстанция. 
Тези мутанти се делят на три типа: 
"Сплайсъри" - същества които тър- 


В -овмври 2006 бате ау 


сят "Адам"; "малки сестри", които 
могат да извличат ценната съставка 
от мъртви тела; "големи татковци", 
които ще играят ролята на пазители 
на вторите. 

Главният герой попада в града 
точно в зората на неговия разпад. 
Тъй като оттам няма изход, той ще 
трябва да се включи в битката за 
оцеляване и да започне да си наба- 
вя от скъпоценния "Адам", за да 
развие различни умения, които да 
му помагат в сраженията с другите 
обитатели. Сред тези способности 
са телепортирането, телекинезата, 
хакерството и още доста други, кои- 
то ще наброяват общо около петде- 
сет-шестдесет. Освен с психичните 
суперсили, ще разполагате и с шест 
различни оръжия, които също ще 
имате възможност да подобрявате. 
Комбинирането между свръхсилите 
ще ви даде възможност 


да си правите всякак: 
ви експерименти 


Ще можете да избирате дали да 
играете ВіоЅһоск като стандартен 
шутър, разчитайки на оръжията и 
експлозивите, като същевременно 
развивате уменията за стрелба на 
героя, или да се посветите на разк- 
риването на възможностите, които 
дават генетичните подобрения. По 
време на битка не само ще можете 
да избивате враговете си, но и да ги 
карате да се изтребват взаимно. 
Преминаването през различните ни- 
ва сигурно звучи лесно, но това ня- 
ма да е съвсем така. 

Враговете ви няма да бъдат прос- 
то мишени, разхождащи се наоколо. 
Всеки един от тях ще притежава ня- 
коя от различните сили, които дава 
"Адам". Опонентите ще са специ- 
фични и ще трябва да ги изучите, а 
не просто да разпознавате хитрин- 


ките им по някакъв външен белег. 
Освен враждебно настроените оби- 
татели в града, ще срещате и таки- 
ва, с които ще общувате и търгува- 
те. Взаимодействието ви с тях оба- 
че ще е по-скоро основано на дейст- 
вия, отколкото на думи. Ще трябва 
да изпълнявате различни задачи, 
които те ви поставят. Някои от тях 
ще искат неща, които ще изглеждат 
нередни от морална гледна точка, а 
други ще ви възнаграждават, кога- 
то се отказвате от тормоза над 
"малките сестри". 


Всяко действие ще 
има последствия 


Освен с другите герои в играта, 
ще можете да взаимодействате и с 
почти всички обекти, които ви зао- 
бикалят. Околната среда ще се вли- 
яе от вашите действия - ако запа- 
лите огън, той ще започне да се 
разраства. Обстановката може да 
ви навреди или да ви помогне в за- 
висимост от това как я използвате. 
Вобпок ще завършва само по един 
начин, но причина за преиграването 
ще дава неограниченият набор от 
възможности за достигане до този 
край. 
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Древният сВят отново ще Воюва 


Ш УуопдРогве Ш ууууурауодси!.сот 


Ш НТ №04 2006 


мулу.рссдатев.соп 


Създаването на Зрапа: Апсіепі 
Маг продължава вече две години. 
От МопдЕогае се надяват да успе- 
ят да я завършат до края на тази 
година, но има вероятност да се 
забавят с изглаждането на пос- 
ледните детайли, което ще отло- 
жи премиерата за началото на 
2007-ма. 


Румена Дончева 
гиту@рссдатеѕ.сот 


времето, някъде между 500 и 

300 година преди Христа. Ще 
имате възможност да избирате меж- 
ду три различни фракции - спартан- 
ци, египтяни и персийци. Всяка от 
тези страни в играта ще има своите 
преимущества и недостатъци. За да 
завършите играта, ще трябва да иг- 
раете с всяка една от тях, като това 
ще ви даде възможност да изпита- 
те три коренно различни стила. 

Персийците ще могат да използ- 

ват различни животни при воденето 
на сражения - слонове, камили и ко- 
не, а освен това най-рано ще започ- 
нат да лекуват ранените си войни- 
ци. От своя страна египтяните ще 
имат набор от екзотични герои като 
жреци, които ще са способни да 
тренират, да речем, пантери. Хищ- 


Го га 


6 рапа ще ви върне назад във 


ниците ще действат офанзивно и 
ще нападат враговете. Друг коз в 
ръкава на фараоните ще са жени, 
които ще могат да разпръскват от- 
ровни облаци над бойното поле. 
Спартанците ще са изключително 
силни в близкия бой и още от само- 
то начало ще имат достъп до трени- 
ровъчни зали за войниците. За смет- 
ка на това ще се наложи да почакат 
с лекуването на ранените, докато 
изследванията им напреднат. 


Лечението ще е 
полезно умение, 


като се има предвид, че всички 
раси ще са уязвими към промените в 
околната среда. Играта ще дава 
възможност да залагате капани ка- 
то например падащи скали от върха 
на някой хълм. Огънят също може 
да се окаже опасен, защото ще се 
разпространява при евентуален по- 
жар. Друга природна сила, която ще 
влияе на действията ви, ще бъде 
вятърът. По негова воля ще управ- 
лявате корабите си. В случай, че ус- 
пеете да прекарате своя кораб па- 
ралелно на този на противника си, 
войниците ще могат да го превзе- 
мат на абордаж и да започнат ръко- 
пашна битка. Освен това взаимо- 
действие с околната среда, енджи- 


нът на Апсеп! Маг ще осигурява и 
кратки филмчета в края на мисиите, 
които ще движат сюжета. 

Тъй като действието ще се разви- 
ва в древни времена, оръжията на 
войниците ще са примитивни. Игра- 
чите ще избират измежду 


три различни класа 
войници, 


които след това ще могат да бъ- 
дат снабдени с оръжия както за да- 
лечен, така и за близък бой. Ще из- 
лиза скъпо да обучавате хората си 
да бъдат универсални бойци, но в 
противен случай няма да са толкова 
ефикасни в битките и ще ги губите 
по-лесно. 

Въпреки вмъкването на фантас- 
тични детайли като магиите, тази 
стратегия ще бъде доста акуратна 
към представата за историята от 
онова време. Спартанците няма да 
имат проблем с набирането на вой- 
ници и работна ръка, но играта ще 
налага ограничения чрез ресурсите 
от храна, злато и строителни мате- 
риали. Въпреки че ще бъде лесно 
да увеличите числеността на армия- 
та си, ще трябва да помислите дали 
ще можете да я поддържате. Ако 
нямате достатъчно храна, войници- 
те ви ще отслабват. А ако им липсва 
и въоръжение, ще се превърнат в 
лесна мишена за враговете ви. 

Войниците и работниците са две 
различни групи с различни функции. 
Докато бойците са навън и се бият, 
работниците поддържат фермите, 
които осигуряват храната. Те също 
така ще могат да събират оръжието 
на мъртвите войници, което после 
да служи на новите попълнения. Ра- 
ботниците ще могат и да местят 
различните бойни машини, но въпре- 
ки че ще помагат при битките, те 
ще са особено уязвими към вражес- 
ките атаки. 

Зраца ще предлага между 10 и 12 
мисии за всяка отделна фракция, а 
в добавка и стандартните режими 
за мрежова и онлайн игра. Мултип- 
лейърът ще разполага с десет карти 
за по осем играчи. 
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Му: Оги Пуе 


Първият ММО Куест идВа за Коледа 


Ш Суап Мопаѕ / Отбой 


Муз! 5 отгърна и последната 
страница от историята на една от 
най-известните поредици, обича- 
на и мразена от милиони почита- 
тели на куест жанра. Явно обаче 
авторите са подценили успеха на 
франчайза, защото продажбите 
на последната игра се оказват 
толкова високи, че всяка нормал- 
на компания би веднага се заела 
да работи над продължение. И 
понеже няма как да върнат неща- 
та назад и поправят грешката си с 
Муз! 5, Суап и ЧЫ решават да из- 
вадят от фризера една отдавна 
позабравена, налудничава идея — 
да създадат първия ММО куест! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


огато през 2003-та година 
Ирбой обяви намерението си 


да предложи специален мул- 
типлейър режим към Оги: Адез оѓ 
Муѕї, позволяващ на хиляди играчи 
едновременно да разрешават за- 
гадките в играта, дори най-оптимис- 
тично настроените рецензенти изра- 
зиха своя скептицизъм. Та кой би 
плащал месечна такса, за да се раз- 
хожда из красиви пейзажи и да ре- 
шава логически задачи? Кой би ис- 
кал да решава загадки, ако край не- 
го се разхождат разни -п000з“ и му 
отвличат вниманието или 


неочаквано да му 
сервират решението 
на пъзела, 


над който дълго се е потил? Въ- 
обще, за разлика от ВРО жанра, къ- 
дето всичко вече е изпитано и дока- 
зано, в куест жанра въпросителните 
са много повече. И това бе причина 
проектът да бе замразен за три го- 
дини и оставен на феновете (виж 
карето). Преди месеци ЦЫЗой изне- 
надващо сервира новината, че Оги 
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Н\уе наистина ще излезе, но като от- 
делна игра, част от портала 
СатетТар, които предлагат голямо 
количество разнообразни игри с об- 
ща такса 10 долара месечно. 

За разлика от първоначалните 
планове, в които всички играчи мо- 
жеха да обикалят целия свят на Оги 
по всяко време, новата Оги Шуе игра 
ще използва „инстанции“ за да га- 
рантира, че само вие и вашите прия- 
тели ще могат да посетят някой от 
многобройните приказни светове, до 
които водят книгите в света на Муѕї. 
Играта ще идва с голям брой свето- 
ве, а нови ще бъдат добавяни неп- 
рекъснато, в зависимост от успеха 
на играта. Суап намекват, че ще мо- 
жем да посетим не само всички све- 
тове от ги, но и от класическите 
Муз! игри, при това някои от тях ще 
са променени с времето. Освен со- 
ловите главоблъсканици, из свето- 
вете ще се срещат и загадки, които 
изискват няколко играча за разре- 
шаването им. Някои от тези загадки 
ще изискват едновременно натиска- 
не на плочки или лостове из различ- 
ни локации, други ще изискват уп- 
равление на машини, с които да 
пренесете друг играч на недосегае- 
мо до този момент място. Това отва- 
ря цял куп нови възможности в ку- 
ест игрите, които малко игри са изс- 
ледвали досега. 

Централно място във вселената 
на Ши Пме ще заема огромен съвре- 
менен град, в който играчите ще мо- 
гат да се срещат, да контактуват, 
да разменят съвети и подсказки, и 
като цяло да отпочиват между из- 
морителните пъзел-фестове, пред- 
лагани от приказните светове на 
Оти. Голяма част от информацията 
за света на Оги и паралелните му 
светове ще научавате в града, как- 
то и там ще се завърти основната 
сюжетна линия, която според авто- 
рите ще държи почитателите на са- 
пунени сериали пред монитора годи- 


 ФЕНСКИТЕ 
опити 


След като в началото на 
2004 г. Црбой прекрати 
разработката на ММО 
частта на Оги, фенове се 
заеха да създадат свои 
сървъри, които да поз- 
волят кооперативна иг- 
ра. Първият опит се на- 
рича АЕСИ@$ и е ореп- 
зошгсе, но така и не би- 
ва завършен навреме, 
защото Суап 900105 
подпомагат нов проект, 
„Уп Ши“, предлагащ 
пълна поддръжка на 
всички възможности В 
играта срещу минимал- 
на единична такса, пок- 
риваща разходите по 
сървъра. В началото на 
тази година Оп Оги 
сървърът бе затворен 
завинаги, за да позволи 
на Суап да концентрира 
усилия към довършване- 
то на Иги ме. 


ни напред. За да разнообразят игра- 
та, 


Суап дори са наели 
актьори и автори 


да се разхождат из многолюдния 
град, да контактуват с играчите и 
да им разкриват (стига те да жела- 
ят това!) важна информация относ- 
но нови светове, завоалирани в ли- 
тературен текст подсказки или да 
участват в грандиозни събития, уп- 
равлявани от авторите на играта. 

Като част от каталога на 
СатеТар 10-те долара месечна так- 
са ще дават достъп не само до Оги 
уе, но и над 650 компютърни игри, 
включително новите епизоди на 
бат 8 Мах, така че офертата няма 
алтернатива. Сега всичко зависи от 
това дали Муз! феновете ще възп- 
риемат идеята да решават пъзели 
онлайн, или ЦЫЗой е трябвало прос- 
то да започне работа над Муз! 6. 


МЕУУЅ СОВ а Ргемем 


млм. рссаагез. согп 


Капе & Цупсй: еао Мег 


Създателите на Нитап надминават себе си! 


Ш Едоз |щегасй\е / Іо Іпіегасїме Ш Асііоп 


Единият е убиец психар, чийто 
ден започва с чаша кафе и шепа 
хапчета, след което прескача гни- 
ещия труп на жена си и се отпра- 
вя за работа. Другият е изпечен 
наемник, сумата за главата му го- 
ни милион и старите му другари 
го търсят под дърво и камък зара- 
ди някакви си диаманти. Просто 
двама обикновени мъже, живее- 
щи на ръба. Съдбата е на път да 
ги събере пред електрическия 
стол и да им направи предложе- 
ние, което и те, и ние определено 
не искаме да откажем! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


ве, че компаниите Еіаоѕ и Іо 

ичЧегастуе ни готвят изненад- 
ващ нов проект, който няма нищо 
общо с лъснатото кубе на Агент 47, 
и когато Капе 8 Гупсп: Оеаа Меп бе 
най-сетне обявена, сякаш цял порой 
от похвали се изсипаха върху авто- 
рите. То не бяха похвали за фоторе- 
алистичната графика, за великолеп- 
но развитите персонажи, за страхот- 
ната история, за иновациите в гейм- 
плея и още. Естествено, недоверчив 
по природа, не се поддадох на пър- 
воначалната еуфория и реших вни- 
мателно да проуча за какво всъщ- 
ност става дума. 

Новата игра на Іо не е радикален 
завой от познатия геймплей на игри- 
те на Іо, но е много по-динамична, 
реалистична и жестока, при това за- 
пазвайки уникалното чувство за ху- 
мор, което изскача на най-неочаква- 
ното място във всяко тяхно загла- 
вие. Както подсказва името, истори- 
ята се върти основно около личност- 
та и битието на двама невъзпяти ге- 
рои от Америка — 


0 т дълго време се носеха слухо- 


серийния убиец и па- 
тологичен шизофре- 
ник Линч, и бившия 
наемник Кейн 


Всеки един от тях има своята дра- 
ма — Линч е избухлив тип, който при 
поредното си умопомрачение е из- 
бил цялото си семейство по начин, 
който дори не помни, а Кейн, бивш 
наемник от елитния екип Седмина- 
та, става жертва на провалена ми- 
сия в Южна Африка, в която са за- 
месени цял куп диаманти, които 
обаче пропадат някъде, а самият 
Кейн е едновременно преследван за 
военни престъпления и за кражбата 
им. И двамата се провалят в опити- 
те да се измъкнат от дългата ръка 
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на закона и са осъдени да платят за 
греховете си на електрическия стол. 
При транспортирането им до друг 
затвор обаче останалите членове на 
Седмината завземат затворничес- 
кия автобус и Кейн е принуден да 
избира между това да спести на 
затвора сметката за електричество, 
като му теглят куршума на място, 
или да намери къде да се дянали 
диамантите. Линч, който споделя 
едни белезници с Кейн, е натоварен 
със задължението да го следва нав- 
сякъде и държи под око. Кой кого 
ще държи под око и контрол обаче, 
е съвсем друга работа! 

Оттук насетне ще ни чакат над 15 
часа ударен екшън с бесни прест- 
релки, холивудски каскади, шеметни 
взривове и 


кръв и трупове в индус- 
триални количества 


по пътя към въпросните диаманти. 
Геймплеят на Капе 8 ГупсПп щеев 
пъти по-директен от премислените 
убийства от Нќтап, но не бързите 
рефлекси, а взаимодействието меж- 
ду двата персонажа ще е в основа- 
та на успеха. Докато Кейн е типич- 
ният екшън герой, който винаги знае 
какво прави и как да го направи, 
Линч е голямата кървава въпроси- 
телна в играта. Той е склонен да из- 
губи контрол във всеки един момент 
според обстоятелствата, независи- 
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мо дали за да се хвърли в битка с 
яростен рев, или да забие вилица в 
лицето на стара дама, която е пос- 
мяла да му направи забележка в 
местния ресторант. Много често ще 
се налага да се борите с него или 
да го прекарвате из нивата така, че 
да не го прихване нещо и да прова- 
ли всичко. Нищо чудно тогава защо 
от Іо твърдят, че това, което свърз- 
ва двамата здравеняци, е изгаря- 
щата омраза един към друг. 

Да кажем, че графиката на Капе 
в Гупсй е красива, е като да кажем, 
че водата е мокра - то се подразби- 
ра от един поглед към скрийншоти- 
те. ІО са ни приготвили почти пълен 
фотореализъм на персонажите с 
уникално естествен моушън кепчър, 
динамично осветяване, невероятни 
ратсе ефекти по време на битка. 
Всичко това, споделят авторите, ще 
се представя еднакво добре както 
на Хрох 360, така и на РС, на които 
са правени скрийновете в тази ста- 
тия. Впечатляващо! 

Всяко време има своите герои. 
Смея да твърдя, след видяното до- 
тук, можем вкупом да изпратим 
Агент 47 в старческия дом и да ми- 
нем на новата вълна с, надявам се, 
първото заглавие от дългата поре- 
дица за Кейн и Линч. Догодина ще 
знаем дали сме били прави, или не. 


МЕУҮЅ СПОВ а Ргемем 


млм. рссдагтез.согп 


Аде ог Сопап: 


Една игра се появи почти от ни- 
щото на тазгодишното ЕЗ и обра 
някои от най-престижните награ- 
ди, включително и тези за най- 
добра онлайн игра. Аде О! Сопап, 
базираща се на историите за един 
от иначе най-известните фентъзи 
герои - Конан. Оригиналните ис- 
тории за могъщия варварин са на- 
писани преди почти цял век и са в 
основата на все така популярния 
фентъзи жанр и днес. 


Иван Цирков 


Ыадегёрссдатеѕ.сот 


вата филма с участието на Ар- 

нолд Шварценегер, както и ня- 

кои от "съвременните" истории 
за Конан, всъщност разводняват до 
безумие иначе плътната и стегната 
атмосфера на оригиналните разкази 
на Робърт Хауърд. Преди малко по- 
вече от две години излезе една от 
малкото хубави игри по темата, на- 
речена просто "Сопап", и за нея 
имахте удоволствието да прочетете 
в брой 42 на списанието. Е, милио- 
ните фенове на света на Хайбория 
(както е кръстен от Робърт Хауърд) 
вече имат сериозен повод да тръп- 
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нат в трескаво очакване на играта, 
която се очаква да е сбъднатата им 
мечта. 

Хората от Еипсот, познати на гей- 
мъра с едно друго голямо име в 
ММОВРС-тата – Апагсһу Опііпе, са 
си поставили не една и две много 
високи цели, които искрено се надя- 
вам, че ще успеят да изпълнят. Ос- 
вен това по всичко личи, че ще се 
стремят да избягват и стереотипите 
в жанра, което отново може само да 
ни радва. Защото светът на Конан е 
много, много различен от този на 
Үагсгаћ, да речем. 

Най-особеното в тази игра ще бъ- 
де, че в началото на развитието си 
ще играете в сингълплейър, а не 
мултиплейър свят. По този начин ще 
се постигнат няколко цели. На пър- 
во място в играта ще може да се 
вплете наистина силна история, коя- 
то да не бъде разваляна от други 
преминаващи наоколо играчи, и вто- 
ро – ще играе ролята на своеобра- 
зен туториъл, даващ ви някаква га- 
ранция, че всеки играч, когото 
срещнете по-късно, ще има поне 
бегла представа защо е там и за 
какво се бори. 

Разбира се, няма да можете да 


Нуронап Аоуепішгеѕ 
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играете със самия Конан. Действие- 
то в играта се развива след това в 
повечето разкази; по времето, кога- 
то могъщият кимериец вече е крал 
на Аквилония и се стреми да го опа- 
зи от враговете си и да се задържи 
на трона. За сметка на това вие ще 
изберете своята раса измежду три- 
те най-разпространени в този фен- 
тъзи свят. Кимерийците – непобеди- 
мите и сурови северни варвари, кои- 
то нямат равни в боя. Стигийците – 
древен и мистичен народ, занима- 
ващ се с черна магия, некромантст- 
во и човешки жертвоприношения. И, 
разбира се, аквилонците, които се 
стремят да изградят могъща импе- 
рия и добре развита циливизация и 
които харесват мира и просперите- 
та. След расата ще имате възмож- 
ност да изградите образа на вашето 
алтер-его. Голям набор от лицеви 
характеристики, прически, очи, бе- 
лези, татуировки ще избегнат поз- 
натата тенденция от други 
ММОВРС-та из градовете да се раз- 
хождат тълпи от близнаци. Дори та- 
кива подробности като ръст и струк- 
тура на тялото няма да останат под- 
минати. 

Когато достигнете 5-то ниво, ще 


МЕМҮЅ СПОВ а Ргеміем 


изберете своят т.нар. архетип. Това 
е нещо като силно обобщен клас и 
възможностите са четири на брой – 
войник, роуг (тази дума по начало 
не се опитвам да я преведа), ма- 
гьосник и свещеник. Когато достиг- 
нете заветното 20-то ниво, освен че 
преминавате в мултиплейър частта 
на играта, ще изберете и своя клас. 
Той зависи от вашият архетип; вой- 
ниците например могат да бъдат 
Сиаг4ап, НаБег4ег, Сопдиегог, 
Нбегаюг, 2еаіої и Пак Тетраг. Все- 
ки от другите архетипове също има 
по няколко възможни избора. Све- 
щениците например могат да избе- 
рат на кой точно бог да служат - 
мрачният бог-змия Сет, Митра или 
Деркето; а могат и просто да избе- 
рат да станат друиди и да не са об- 
вързани с някой бог, а със самата 
природа. Роуговете могат да бъдат 
крадци, рейнджъри или варвари 
например. Разнообразието от класо- 
ве ще е предостатъчно, а и вашият 
клас ще променя коренно начинът 
по играете. Някои от класовете на 
войника например ще могат да но- 
сят пълен набор от най-тежките бро- 
ни; други обаче ще могат да ги но- 
сят само частично. Разбира се, за 
един магьосник дори едно парче 
тежка броня е твърде много. Отдел- 
но типичното за класа оръжие ще е 
различно - от огромни двуръки ме- 
чове до ками и лъкове. 

А освен архетип и клас, ще имате 
на разположение и т.нар. престижен 
клас. Например Гог, който ще раз- 
полага със свой собствен слуга, или 
пък Сгайег, с пълен достъп до всич- 
ки възможни професии в играта - 
ковач, архитект, алхимик, бижутер. 
Тези престижни класове ще дават 
бонуси и на цялата ви гилдия, нап- 
ример повече ресурси или пък по- 
добри формации в битка. 

Битките в играта ще са нещо 
грандиозно, ако трябва да се вярва 
на авторите. Ще забравите за ти- 
пичното за жанра "накликване" на 
противниците. Не, тук по подобие на 
позабравената игра Пе Ву Тһе 
Ѕуога ще можете напълно свободно 
да движите оръжието си във всички 
посоки, създавайки по този начин 
уникални комбота. Например да ата- 
кувате от ляво на дясно в широк за- 
мах, след което да изпълните про- 
мушващ удар и накрая да отрежете 
главата на противника си. Стрелба- 
та с лък също ще изисква самият 
вие да се прицелвате във враговете 
си. А пък магиите ще можете да 
комбинирате една с друга в едно- 
единствено огромно заклинание, ко- 
ето да има уникални ефекти. Звучи 
повече от добре, да видим дали ще 
успеят да изпълнят намеренията си. 

Войниците ще се построяват във 
формации, определяни от водача 
на групата. Разбира се, никой не мо- 
же да ви накара да останете във 
формация, но ако я поддържате и 
се подчинявате на заповедите, ще 
получите големи бонуси при атака и 
защита. Освен всичко останало, ще 
можете да яздите и коне, които, за 
разлика от другите игри, ще ви да- 
ват напълно нови възможности. До- 
ри просто ако се блъснете във вра- 
жеските редици на кон, ще направи- 


те доста поражения. Скоростта, с 
която се движите, също ще е опре- 
деляща за това. 

Големите гилдии ще строят цели 
градове. Със стени, укрепления, ра- 
ботилници, къщи, казарми, въобще 
каквото се сетите. Сгайег-ите ще са 
най-полезни в това, разбира, но и 
другите престижни класове ще да- 
ват своя принос. За да строите, раз- 
бира се, ще ви трябват ресурси. Ка- 
мъни, дърво, метал, злато, всички те 
- в няколко разновидности в зависи- 
мост от качеството си. Тези ресурси 
ще бъдат добивани от специални 
находища, които, логично, ще бъдат 
обект на желание не само от ваша- 
та гилдия и ще трябва да ги защи- 
тавате от конкурентите си. 

Вашият град ще бъде периодично 
обсаждан и нападан от други градо- 
ве, които обаче ще са компютърно 
управлявани противници, и това ще 
служи по-скоро за тренировка, от- 
колкото ще бъде някакъв сериозен 
повод за притеснение. Но ако и ко- 
гато решите да навлезете в Погра- 
ничните кралства, нещата ще загру- 
беят. Там ще се провеждат РуР бит- 


мулу.рссдатевз.соп 


ките, вариращи от дуели между от- 
делни играчи до строежи на могъщи 
крепости, обсади, стрелба с ката- 
пулти и сблъсъци между цели гил- 
дии. Тези територии ще са най-опас- 
ните в играта, но именно там ще на- 
мирате и най-добрите ресурси и 
предмети. 

В разказите на Робърт Хауърд ви- 
наги са присъствали следните еле- 
менти: много екшън, много кръв, 
малко мистика и малко еротика. 
Норвежците от Рипсот обещават, 
че всичко това ще го има и в играта. 
Атмосферата ще е мрачна, кръвта в 
изобилие, битките ще са жестоки, а 
за еротиката... е, там нещата са 
малко неясни. Секс в играта няма 
да има, тъй като едно ММОВРО с 
Ади! Опу рейтинг е почти гаранти- 
ран провал, но това не означава, че 
няма да бъде поне загатнат. Хайбо- 
рия такава, каквото трябва да бъде, 
това ни е обещано и е доста вероят- 
но точно това и да получим. 

Играта ще е стартово заглавие за 
бъдещата О на Мсгозой - У/Ипдоуув 
үіѕѓа. Както си му е редът, ще се 
поддържа и ОігесіХ 10, така че очак- 
вайте умопомрачаваща визия. Меж- 
ду другото, скрийншотите наистина 
изглеждат много обещаващо. От 
друга страни, авторите твърдят, че 
графичните настройки в играта ще 
й позволяват да върви и на доста 
слаби машини. Стискам им палци да 
успеят, тъй като това е единствени- 
ят потенциален недостатък на игра- 
та. Обявена точна дата за излизане 
все още няма, по график заглавието 
трябва да се появи през второто 
тримесечие на 2007-ма година. 


СатеРГау ноғмври 2006 З 


САМЕ СІВ а Нобро! 


мм\№м.рссдагтеѕ.согт 


Маде клін Аросаурве 


Апокалипсис сега... 


Ш Матсо Вапааі/ІпіегЅегу 


Преди около 2 години ТНО и 
Вейс определено направиха една 
добра инвестиция, закупувайки 
лицензионни права над 
Мататтег 40 000. Възползвайки 
се от богатата и интересна вселе- 
на на тази така популярна настол- 
на игра с миниатюри, от Веііс ус- 
пяха да сътворят една никак не 
лоша стратегия, която освен доб- 
ри отзиви, събра и доволно коли- 
чество приходи от продажби. Яв- 
но вдъхновени от тази печеливша 
формула, Матсо Вапааі и 
Іпќіегбегу също са решили да опи- 
тат късмета си, закупувайки пра- 
вата над една друга, също доста 
популярна настолна игра с миниа- 
тюри - Маде Кпідіћ (дело на 
үүі2Кіаѕ). Играта, която са сътво- 
рили обаче, не е стратегия, а ВРС, 
озаглавена Маде Кпідћї 
Аросаіурѕе. За разработчиците от 
ІпіегЅегу може да се каже, че това 
е техният първи по-сериозен про- 
ект в тяхното не особено бляска- 
во портфолио. 


Иван Поборников 
доодеу!Ф тай.69 


ресувам от настолни ролеви иг- 

ри, военни тактически игри с 
миниатюрни фигурки и др. там по- 
добни, затова не мога да ви кажа 
до каква степен ВРС-то на ІпїіегЅегу 
се придържа до фентьзи вселената 
на Маде Кпіоћї, която между друго- 
то се явява доста традиционна. От 
това, което прочетох за играта, си 
вадя изводите, че явно авторите са 
успели доста добре да уловят и 
пресъздадат атмосферата на Маде 
Кпа!! света, без да си позволяват 
излишни своеволия и интерпрета- 
ции. 

Самата история на Маде Кпідћї 

Аросаурзе не е нищо особено и по- 
ради тази причина ще си спестя 


| о принцип изобщо не се инте- 
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КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Ш умлу.падекпа !-патсо.сот ШР4 1,8 СНг, 256 МВ ВАМ, 128 МВ 30 Маео 


подробното й преразказване. С ня- 
колко думи иде реч за следното: в 
огромния фентъзи свят на Маде 
Кпідћї се пръква някакъв петглав 
змей, чиято огромна мощ е в състоя- 
ние да докара истински опустошите- 
лен апокалипсис. За да се борят със 
свирепия змей и за да спасят света 
от Злото, на дълъг път тръгват не 
трима братя, а пет различни героя 
(игралните персонажи в играта), 
всеки със своя уникален набор от 
умения и способности. На петимцата 
им предстои един никак нелек път 
през общо 6 големи чаптъра. 

Както традицията повелява, игра- 
та започва с избор на персонаж, с 
който да играете. В Маде Кто“ 
Аросаурзе ви очакват следните пет 
героя: Джудже, специализирано в 
боравенето с огнестрелни оръжия; 
Огасопит (полудракон-получовек с 
внушителни крила на гърба си), кой- 
то се явява изкусен магьосник; Ама- 
зонка, която извлича сила от тоте- 
мите на различни животни; Елф па- 
ладин и за финал една дяволски 
сексапилна Вампирка, с отлични ка- 
чества на убиец и познания в об- 
ластта на некромантиката. По думи- 
те на авторите това са едни от най- 
интересните раси в света на Маде 
Кпіоћї. Като цяло игралните персо- 
нажи са добре балансирани и всеки 
сам по себе си е интересен и уника- 
лен. Играта предлага стандартната 
възможност за допълнителна персо- 
нификация на вашия герой, изби- 
райки измежду няколко вариации на 
цвят на косата, кожата и т.н. Добре 
е да знаете, че изборът ви на персо- 
наж няма особено значение за раз- 
витието на историята, така че който 


Ш АРСО #6 СО5 


и да си изберете, събитията, които 
ви очакват, ще са едни и същи. 


Няколко думи за 
геймплея 


Маде Кпідћ Ароса!урзе е чисток- 
ръвно Паск & ѕІаѕћ ВРС, което ще 
рече, че през повечето време няма 
да правите нищо друго освен позна- 
тата гимнастика на показалеца ви, 
които нон-стоп ще трябва да се на- 
бира върху бутона на мишката, изт- 
ребвайки по този начин пълчищата 
от чудовища, които ще атакуват ге- 
роя ви, припкащ зад стъклото на мо- 
нитора. В Маде Кпідћї Аросаурзе ще 
извършвате и другите характерни за 
жанра дейности: събиране на разно- 
образни брони и оръжия, с които да 
екипирате вашия персонаж, разго- 
вори с МРС-та, изпълнение на раз- 
лични куестове ит.н. Въобще ясно 
си личи, че авторите на играта изоб- 
що не са се притеснявали да гребат 
с пълни шепи всякакви идеи от дру- 
ги популярни заглавия в жанра, ка- 
то например Випдеоп Ѕіеде, Оіабіо ІІ 
и много други. Например в Маде 
Кпідћ Аросаурзе също ще се натък- 
нете на добре познатите "ѕоскеїеа 
Петв", в които досущ като в Юіабіо 11 
ще можете също да имплантирате 
различни магически камъни, които 
да променят и подобряват по разли- 
чен начин характеристиките на тези 
предмети. Разликата тук е, че кога- 
то поставите в някое оръжие няка- 
къв камък, след това можете лесно 
да го извадите и да го сложите в 
някое друго оръжие. 

Дървовидната системата за раз- 
витие на уменията на героите със 


САМЕ СІВ а Ноїѕрої 


сигурност няма с какво да изненада 
тези от вас, които обичат да играят 
на подобен род игри. Различните 
способности на всеки един от петте 
персонажа са разделени в три дис- 
циплини. Подобно на много други 
заглавия в жанра и тук развитието 
на уменията ви няма да става с вни- 
мателно разпределяне на оскъдно 
количество точки, а чрез продължи- 
телното използване на съответното 
умение. Например колкото по-често 
си служите с лъка, толкова по-добър 
ще ставате с него. Освен това про- 
дължителното му използване авто- 
матично ще отключва за вас раз- 
лични нови умения, които ще подоб- 
ряват именно стрелбата ви от да- 
лечно разстояние, а не тези за ръко- 
пашен бой примерно. 
Подобно на Випдеоп Ѕіеде и тук с 
течение на времето към вас ще се 
_ присъединяват компютърно управ- 
яеми персонажи (в случая остана- 


лите четирима герои в Маде Клай! 
Ароса/урзе), с които ще трябва да се 
опитате да се сработите и да си 
сформирате една стабилна бойна 
дружинка. 

Освен в сингълплейъра на Маде 
Кпідћї Аросаурве, авторите са се 
опитали да насърчат кооперативния 
начин на игра и по отношение на 
мултиплейъра. Ако искате можете 
опте да си сформирате парти от 
максимум петима души и така да 
преминете заедно през цялата исто- 
рия на играта. В общи линии - нищо 
ново под слънцето, както се казва. 

В графичен аспект играта не е не- 
що особено, но като цяло става. 
Всички обекти са изцяло ЗО, моде- 
лите на персонажите изглеждат 
доста добре, има красиви открити 
пространства... Подобно на Мопа зе 
Магсгай, визията на Маде К 


Не случайно народът е казал: 


бързата работа, срам 
за майстора 


Колко хубаво би било разработ- 
чиците и разпространителите на иг- 
ри да се вслушат поне малко в тази 
поучителни народни слова и да не 
ръшват излишно разработката на 
продуктите, които изкарват на па- 
зара. Казвам това, защото сигурен 
съм не само на мен ми, но и на всич- 
ки вас вече ви е писнало от набързо 
претупани в последния момент заг- 
лавия. Често пъти някои от тях във 
финалния си вид са до такава сте- 
пен претъпкани с бъгове, че са нап- 
раво невъзможни за нормална игра. 
Последният пример, за който се се- 
щам, е излезлият съвсем наскоро 
Тйап Оиез!. 

За жалост същото е положението 
ис Маде КпаП! Аросаурзе, като мо- 
же би един от най-влудяващите не- 
дъзи на заглавието е по отношение 
на отвратително неудобния начин, 
по който става управлението на ка- 
мерата. Чисто и просто – именно тя 
е причината много хора до такава 
степен да се изнервят, че просто 
окончателно да се откажат от игра- 
та, която, между другото, не е ни- 
как лоша. Авторите и издателите на 
игри трябва да разберат, че с пус- 
кането на пазара на претъпкан от 
бъгове полуготов продукт не правят 
нищо друго, освен да отблъскват 
доста от крайните потребители. Да, 
вярно, че авторите обещават пове- 
чето от проблемите да бъдат кори- 
гирани в следващия пач и в повече- 
то случва те донякъде наистина би- 


ват коригирани. 


грябва ли в крайна сметка хо- 
ито заплащат никак немалки 


САМЕ СІВ а Вемем 


РІА СТ РАС! 


Ш 10Тасе Зиаю$ 
Ш 1.3 ОН2, 512 МВ ВАМ, 64 МВ Мдео 


"Внимание! СТВ2 може сериоз- 
но да застраши възприемането на 
други рейсинг-игри!" Щом посети- 
те на сайта на играта, няма начин 
надпис с подобно съдържание да 
не хване вашия поглед. Ако си 
мислите, че хората от 10Таскіе 
проявяват празно самочувствие 
или странна оригиналност, значи 
никога не сте попадали в уникал- 
ния свят на техните ОТВ заглавия. 
Затова затегнете колана, хванете 
волана и се пригответе за изжи- 
вявания, които ще помните дълго! 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдате$.сот 


ма различни рейсинг игри. Ня- 
кои са направени за да радват 


окото с прекрасната визия на 
суперколите. Други са създадени за 
маниаците, за успелите и неуспели 
автомобилни инженери, които знаят 
с подробности предназначението и 
характеристиките на всеки един 
чарк от колата. Трети са лесни, бър- 
зи за усвояване и изключително за- 
бавни. Ако вече се чудите към кой 
от тези три вида спада втората част 
на СТВ, то мога да ви кажа със си- 
гурност, че няма да е кьм послед- 
ния. В ОТА 2 няма прости и лесни 
неща. Цялото внимание на разра- 
ботчиците на играта очевидно е би- 
ло насочено към детайла. Подроб- 
ностите са в количества, които пра- 
вят преживяването уникално за по- 
опитните в бранша и истински кош- 
мар за всеки, който прави своите 
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Ш гасіпо т Ш о!-дате.1Отас!е.сот 
ші рур 


аш) 
ОЩЕ ЈУРЕ БД И бои 
ком остан мм 


ВИТЬ РИ 44/58. 
ТТЛ 


първи стъпки в света на свръхреа- 
листичния рейсинг. Тук вариантът 
да се поиграе просто хей така, за 
забавление, е абсолютно невъзмо- 
жен. СТВ2 е изключително комп- 
лексно забавление, което изисква 
задълбочаване, пълна концентра- 
ция и отдаване. Всичко друго завър- 
шва само по един начин – излитане 
от пистата още на първия завой, 
безнадеждно изоставане и провал. 
Все още инициативата ОТВ е 
сравнително слабо известна. Нача- 
лото на тази поредица от вълнува- 
щи автомобилни състезания е пос- 
тавено скоро. През 1997 година за- 
почват стартовете от сериите. Цел- 
та е ясна - да се направи най-ско- 
ростната пистова надпревара с 
участието на марки като ВМУ/, 
Мсіагеп, Рогѕсће, Гоїиѕ, Регап и 
други подобни. В първоначалния ва- 
риант бяха включени няколко класа 
автомобили. Това са ОТ, в който 
влизат супермощните болиди с 
мощност 600-650 к.с., силно тунинго- 
ваният МСТ клас и РА Ѕресіа! 
Сһаѕеѕ. През годините настъпиха 


мулу,рссаатев.сот 


Усещане за... 
Кола! 


различни промени в регламента и 
организацията, но състезанията си 
остават все така агресивни и супер- 
бързи. 

Преди да пристьпите към играта, 
е добре да приемете съвсем сериоз- 
но на пръв поглед смешното пре- 
дупреждение за последствията от 
СТВ 2 върху възприемането на дру- 
ги игри от този жанр. За да се убе- 
дите сами, са нужни само няколко 
минути зад волана на произволен 
болид, на която и да е писта. Играта 
на 10Тасіе Ѕіџиаіоѕ е изцяло изпълне- 
на в духа на първата част. Тя се от- 
далечава от класическите стандар- 
ти наложени от Е1-заглавия, които 
бавно и методично започнаха да се 
превръщат в твърде традиционно и 
дори леко банално забавление. СТВ 
2 е различна. В нея са събрани на 
едно място много идеи, повечето от 
които реализирани по един наисти- 
на блестящ начин. 

Преди да пристъпите към същинс- 
ките надпревари, горещо препоръч- 
вам да преминете през тренинг-мо- 
дула. Все още не съм срещал игра, 
в която по толкова подробен начин 
да е разработена една цялостна 
концепция за апмпа ѕсһоо!. Не знам 
дали ще ми повярвате, но тази част 
от ОТА 2 прилича на един цялостен 
обучителен курс за пилоти. Започва 
се с теоретична част, в която ще по- 
лучите цялата нужна информация 
за това как се работи за ускоряване- 
то и спирането, що е то идеална ли- 
ния на движение, как се вземат за- 
вои по правилния начин, как се изп- 
реварва, какво и как се случва при 
спиране в бокса и т.н. За да бъдете 
в час с езика и терминологията, до- 
ри е включен специален речник. Той 
ще ви помогне да се ориентирате, 


САМЕСЦОВ « Вемем 


тьй като съвсем накратко ще поясни 
някои ключови понятия за съвре- 
менния рейсинг и в частност за све- 
та на ОТА. 

След като се запознаете с теоре- 
тичната част от обучението, съвсем 
естествено идва ред на практиката. 
В поредица от упражнения ще полу- 
чите възможността да упражните 
наученото на пистата. Така нарече- 
ният Тгаск Мо е разделен на две 
части. Първата включва отработва- 
нето на съвсем базови умения като 
стартиране, ускоряване, спиране, за- 
виване и изпреварване. Втората 
част е ориентирана към подготовка 
за състезание. Затова ще имате 
възможността да покарате по всяка 
една от 15-те писти, да опознаете 
особеностите, да опитате различни 
тактики и стилове на каране и едва 
тогава да се впуснете в реално със- 
тезание. 

Ако трябва по някакъв начин да 
определим нивото на трудност на 
играта, то ще се наложи да избира- 
ме между трудно и по-трудно. Раз- 
бира се, производителят е положил 
някакви усилия да направи живота 
на неопитния геймър по-лесен. За 
целта са въведени варианти за под- 
помагане на управлението. Доста- 
тъчно е натискането на един бутон и 
ще получите помощ при завиването, 
спирачките, стабилността и други. 
Всички те не превръщат високотех- 
нологичния супербърз болид в лъс- 
кава измислица като колите в МЕЗ и 
не променят необходимостта от ин- 
вестиране на време и усилия в усво- 
яването на тънкостите. В случай, че 
решите да изключите тези екстри, 
ви очаква една много сериозна си- 
мулация, която е истинско предиз- 
викателство дори за тези, които се 
смятат за експерти. 

В тази връзка няма как да бъде 


> 


пропуснат фактът, че контролът на 
автомобилите е тема с много въпро- 
сителни. Управлението в тази игра 
трябва да е максимално точно и 
премерено, което нарежда клавиа- 
турата сред неудачните избори. 
Значително по-добър би бил ефек- 
тът от един волан. С негова помощ 
контролът и точността се покачват 
до невероятна степен и се постига 
усещане много близко до истината. 
Усещането на всяка, дори съвсем 
дребна неравност по трасето, вибра- 
циите, друсането, поднасянето. на 
завоите, буксуването и завъртания- 
та са само малка част от пъстрата 
картина на усещанията и преживя- 
ванията, през които ще преминете 
заедно с ОТА 2. Физическите моде- 
ли на автомобилите са преработени. 
Хвърлен е труд и върху динамични- 
те климатични условия и по датаде- 


РЧ 


моделите. Те са на ниво, което ряд- 
ко се среща. Добро впечатление 
прави възможността да се избира 
между различни гледни точки на ка- 
мерата. За да постигнете максимал- 
но реалистично усещане, е предви- 
дено дори да може да премествате 
напред или назад седалката. Безс- 
порно, най-близо до реалността е 
гледната точка от кабината, но на 
моменти рискът да се загуби предс- 
тавата за габаритите на колата е 
съвсем реален. Погледът от вътреш- 
ността на колата е доста автенти- 
чен, тъй като детайлността в изпъл- 
нението на вътрешния дизайн е впе- 
чатляваща. Ако решите да се за- 
дълбочавате в подробностите, може 
да се отдадете на фините настрой- 
ки на автомобилите. Независимо да- 
ли става дума за Рогѕсће, Еегаги, 
Гатбогоћіпі, Согмейе, Мрег, или 
ВМУУ, внимателните промени, по- 
добряването на техническите пара- 
метри и умелото шофиране няма 
как да не доведе до победа. 

В ОТА 2 разнообразието от коли и 
състезания е изключително голямо. 
Общият брой на автомобилите и 
различни техни модификации е поч- 
ти 150. Игровите варианти се вписат 
изцяло в рамките на традиционното 
и очакваното. Графиката е много 
добре изпипана, но все още има ня- 
кои дребни детайли, които би след- 
вало да намерат своето адекватно 
решение. 
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САМЕСПОВ а Нобро! 


НоВ месец, 
нова МММУ2 игра... 
но Каква! 


Никога не съм крил лекото си 
неодобрение към идеята куцо и 
сакато да прави У/М/2 игри. Да, в 
резултат на това през последните 
години се насладихме на някои 
блестящи заглавия, на някои пос- 
редствени и все пак забавни, но и 
на някои откровени боклуци. Ко- 
личеството за сметка на качество- 
то не е предпочитаният от мен 
подход, аи когато някои хора се 
опитват едва ли не да пренапи- 
шат историята, изкривявайки 
фактите така, че все едно ММ/2 


започва и свършва с американци: _ 


те, положението става още по- 
дразнещо. Сотрапу ОЁНегоеѕ не · 
успява да избегне този проблем и, 
разбира се, е фокусирана върху 
американската кампания. Но за 
сметка на това предлага такъв 
геймплей, че всички дребни не- 
достатъци могат да и бъдат прос- 
тени. 


Иван Цирков 
Ыадег@ рссдатез.сот 


да не отбележа, че количество- 

то стратегии в реално време за 
\\/М/2 е доста по-малко в сравнение 
с това на фърст пърсън шутърите. И 
все пак повечето от тези игри са на- 
истина добри = Зийдеп ЭКе, 
В! 2кпед, Содепате Рапгегв, 
бо егв: Негоез ОЕМ. Сами раз- 
бирате, че за едно ново заглавие би 
било доста трудно да "пробие" на 
пазара. За щастие, оказва се, че ко- 
гато разработчиците са талантливи, 
проблем няма. Вейс Епіейќаіптепї, 
макар и да не са от ранга на 
Миезмоод или Вііггага, имат зад гър- 


А ко седна и се замисля, не мога 
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ба си доста впечатляващо портфо- 
лио = Нотемопа, нпрозз 
Стеаішеѕ, Магнаттег 40,000 ра 
ОғМаг. Така че тези хора съ 3 
ама съвсем не са случайни. Разпрос- 
транителите от тно също не са, та- 


д. 
наистина. качествен: заглавие. И, 
на всички очаквания, това 


просто да. отворите произвол 
почти произволен) учебник по исто- 
рияи ще разберете всичко за въп- 

- ира се, положе- 
очно такова. Всичко за- 
аметния за света и най-ве- 
че за американците ден - 6 юни 
1944г., или така наречения О-Рау. 
Американските войски осъществя- 
ват десант по вода, преминавайки 
от Англия към Франция, по-конкрет- 
но към Нормандия. Естествено, нем- 
ските им противници за пореден път 
доказват, че не са тъпите шваби, 
каквито се е опитала да ги изкара 
историята по-късно, и отбраняват 
яростно брега. В края на краищата 
американците все пак пробиват, ма- 
кар и с цената на много жертви, и 
започват да завладяват френските 
градове. Аз поне не се сещам за 
друга стратегия, в която да вземате 
участие конкретно в тази операция, 
така че бях приятно изненадан. Та- 
зи първа мисия (ако не броим туто- 
риъла, който впрочем е доста добър 
ие силно препоръчително да бъде 
изигран) бележи началото на воен- 
ните ви успехи в играта и дори само 
тя си струва да хвърлите един пог- 


оТ 


а) 6 


А Снайперистите ви 
могат да стават 
"невидими", както 
и да задържат огь- 
ня си. 


лед върху Сотрапу ОҒ Негоеѕ. Раз- 
бира се, след това ще преминете 
през всички останали ключови гра- 
дове във Франция и, както би могло 
да се предположи, ще обърнете хо- 
да на войната в полза на съюзни- 
ческите сили. Мисиите са достатьч- 
но на брой и макар че като цяло 
действието протича по един и същи 
начин, постоянният екшън няма да 
ви омръзне. 

Нека сега да видим какво всъщ- 
ност й е хубавото на играта. Както 
всички знаем, основната разлика 
между стратегиите, базирани на 
М/М/2 и другите военни стратегии, е, 
че в първия вид се набляга на пехо- 
тата. Просто по онова време всички 
бронирани машини са били по-скоро 
екзотика, а когато е ставало дума 
за бой в градски условия, обикнове- 
ният войник е бил още по-важна 
бойна единица. Сотрапу О! Негоеѕ 
не изневерява на този принцип и 
през по-голямата част от времето 
ще командвате инженери, снайпе- 
ристи, картечари и т.н. Така че на 
този елемент от геймплея е обърна- 


4 немските картеч- 
ни гнезда ще ви 
създават доста 
проблеми. 


при ФО чаа Р < 
„Мтатгусотрану — _ "= 


ПЕРЕ 


= 


(3 Э) 4 уа Е Ў 
и апизртиин АЧаск С е 


думи, ситуацията е след! 
тата може да влиза в сг 
бира оръжия от земята, 
обезвредени вражески 0 
картечници, да бъде спускана с па- 
рашути, да хвърля гранати, да из- 
ползва специални умения, да се 
прикрива от вражеския огън и какво 
ли още не. Въпреки че повечето от 
тези неща не са нещо ново, реали- 
зацията им в това заглавие е на мо- 
же би най-доброто ниво, което съм 
срещал до момента. Може би само с 
изключение на Зоетв: Негоеѕ СЁ 
ҮІ, но пък там на моменти даже 
бяха прекалили с отношението си 
към детайла. 

Войниците ви биват няколко вида. 
Най-простите са инженерите - те 
вървят в екипи по трима и не са осо- 


Снайперистите са може би най- 
смъртоносната част от вашата ар- 
мия. Всеки техен изстрел е равен на 
един убит противник. Проблемът е, 
че стрелят доста бавно и са силно 


уязвими. Могат да се и Елдин 


при което стават почти невидими, 
но се придвижват по-тромаво. Хуба- 
вото е, че можете да ги използвате 
и като много ефективни разузнава- 
чии дори за откриване на цели за 
вашата артилерия. 

Картечарите, противно на общоп- 
риетата логика, не са масовите 
убийци на хора. За сметка на това 
са изключително ефективни в по- 
тискащия огън и ако ги разположите 
на някоя точка, където се опасявате 
от противникова атака, можете да 
бъдете сигурни, че ще се справят 
добре. Е, освен ако противникът не 


Аза съжаление, ог- 
нехвъргачките не 
са много ефективни 
срещу танкове. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


и умения е просто, 


ер стени. Проблемът е, че един 
ощен взрив ще направи въпрос- 
е укрития на дребни парченца, 
че трябва д мавате. И все 
именно тези укрития са вашето 
дство за справяне с превъзхож- 
щ ви противник. Жълтите укрития 
могат да бъдат разрушавани и 
теч не са толкова сигурни, но в 
чай на нужда също могат да се 
кажат полезни. 
“Войниците ви, както вече казах, 
могат да събират оръжия от земята. 
Изпуснат от врага Рапгегзсйгек, да 
речем, или пък пехотната версия на 
картечницата МО42 могат да се ока- 
жат много, много полезни за вас. 
Всеки отряд може да носи само по 
едно допълнително оръжие, било то 
намерено на земята, или получено 
от ъпгрейд. Така че ще трябва да се 
откажете от мисълта да разполага- 
те с отряд от трима инженери, въо- 
ръжени с МО42, базука и огнехвър- 
гачка. Изключение правят и снайпе- 
ристите - те не могат да сменят 
оръжието си, тъй като така или ина- 
че работят индивидуално, а не на 
групи. 

Също така ще можете да избира- 
те разчета на някое оръдие или пък 
картечница и да отделите част от 
групата си, за да ги използва. И 
двата случая ще ви трябват трима 
души. Особеното при тези оръжия е, 
че не можете да стреляте накъдето 


бено добри в боя, но пък могат да разполага със снайперисти. Или ар- “ҸҸ Десантът в Омаха и когато си поискате. Трябва да ги 
вършат доста други дейности. Нап- тилерия. Или танкове. Или цял куп Бийч е пресъзда- "разпънете" в определена посока, 
ример да поправят вашите машини, други неща, всъщност. ден превъзходно. след което те стрелят само и единс- 


да строят укрития от различен вид 
- заграждения от бодлива тел, ук- 
репления от чували с пясък, проти- 
вотанкови заграждения; могат да 
поставят минни полета и да строят 
сградите в базата ви. При подходя- 
щи ъпгрейди могат да се въоръжат 
с огнехвъргачки, правещи ги доста 
ефективни срещу пехота и сгради, 
или пък с устройство за откриване 
на мини. 

Гръбнакът на вашата армия обаче 
са обикновените войници. Пристигат 
в "пакет" от шест броя, въоръжени 
са една идея по-добре от инженери- 
те и могат да хвърлят гранати след 
необходимия ъпгрейд. Кажи-речи с 
това се изчерпва и цялата им функ- 
ционалност, за съжаление. Доста 
по-добри стават обаче, ако ги нака- 
рате да захвърлят пушките си М1 
Сагапд и да вземат леки картечници 
ВАН. В този случай те вече дори мо- 
гат да водят и потискащ огън, който 
е кошмар за останалата пехота. 


Именно в това е и същината на 
играта. Без балансирана армия ня- 
мате голям шанс да надделеете 
над противника. Не можете да пост- 
роите цял куп танкове и да се юрне- 
те напред. В определени мисии това 
може и да свърши работа срещу 
компютърните противници, но сре- 
щу жив човек - никога. Един прост 
пример - един танк може да мине 
през бодлива тел, чували с пясък 
или дори тухлена стена, но противо- 
танковите заграждения ще го спрат. 
Обикновеният пехотинец ще мине 
през тях, но бодливата тел ще му 
вгорчи живота. Разработчиците са 
търсели системата "камък-ножица- 
хартия" в най-чистия й вид и според 
мен са успели да постигнат целта 


си. 


„Когато придвижвате пехотните си 
отряди, ще се натъкнете на "зелени" 
и "жълти" укрития. Зелените са мно- 


го сигурни и практически неразру- 


шими от огнестрелни оръжия - нап- 


8775 сел 25 50а 


СатеРіау НОЕМВРИ 2006 #9 


САМЕСЦОВ = Новро! - 


У Три танка – нищо особено в другите игри, 
но тук – много смъртоносна група. 


твено в нея. Така че най-сигурният 
метод да се справите с тях, ако са 
във владение на противника, е прос- 
то да ги заобиколите и да ги напад- 
нете по фланговете или в гръб. 
Още една точка за реализма. 

Въобще цялата система за бой с 
пехотинци е развита много добре, 
даже се изкушавам да използвам 
определението "перфектно". Ще бъ- 
дете принудени да търсите такти- 
ческо и стратегическо надмощие 
над врага, да използвате укрития и 
сгради, да се съобразявате с особе- 
ностите на бойните си единици и въ- 
оръжението им. 

Подобно е положението и с маши- 
ните в играта. Ще разполагате с ле- 
ки джипове, въоръжение с 50-калиб- 
рова картечница, които са много 
бързи и маневрени, и са идеални за 
изчистване на вражески снайперис- 
ти и картечни разчети, а дори и на 
по-големи групи пехота. Само че ни- 
кога, ама никога не ги оставяйте 


срещу други машини, тъй като ще ги 


загубите. Следват полуверижни ма- 
шини, които можете да използвате 
за транспорт на пехота или пък да 
ги въоръжите с 4 тежки картечници, 
превръщайки ги по този начин във 
възможно най-големия кошмар за 
всяка пехотна група. Има и бронира- 
ни коли, които са въоръжени с леко 
оръдие и са доста добре балансира- 
ни и ефективни срещу голям набор 
от цели. Следват, разбира се, тан- 
ковете. Те определено са черешка- 
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А Можете да вкарва- 
те хората си в сгра- 
ди, което е особено 
ефективно. 


У Ето как би изглеж- 
дало едно добре 
построено от инже- 
нерите укрепление. 


. 6) 
Аме Сошрапу 


С) пазы ит 
Бя Р \ 
>) 4325 +155 #8 


(Ф) 13/75 


А Минохвъргачките могат да стрелят на много ГОЛЯМО разстояние. 


та на тортата и съм сигурен, че все- 
ки играч би се заинтересувал най- 
много от тях. Стандартните амери- 
кански танкове М4 "Шърман" идват 
в няколко разновидности - напри- 
мер стандартният танк и "Сгософйе 
Ѕһегтап", който не може да използ- 
ва основното си оръдие, но за смет- 
ка на това разполага с огнехвъргач- 
ка. Можете да екипирате танковете 
си с контейнери за димни завеси 
или пък да смените оръдието на 
стандартния Шърман с М1 оръдие, 
което е по-ефективно срещу брони- 
рани машини, но не чак толкова 
добро срещу пехота и групови цели. 
Много интересен момент при танко- 
вете е, че това е една от наистина 
малкото стратегии, които обръщат 
внимание на спецификата на самия 
танк. Има разлика в дебелината на 
бронята например - танковата бро- 
ня е най-дебела отпред, по-тънка от 
двете страни и почти несъществува- 


ща в задната част. Това доў 
степен променя баланса в. 
награждава играча, който: 
нира своите машини по по-добър на- 
чин. Което е и добре, защото немс- 
ките танкове са доста по-добре бро- 
нирани и по-тежко въоръжени от _ 
американските. И все пак, ако успее- 
те да ги изненадате, няма да имате · 
голям проблем да ги попилеетес - 
вашите шърмани. Друг детайл, кой- з 
то ме впечатли много, е, че на купо-^ 
ла на танка може да застане карте- ^ 
чар, който е много ефективен срещу 
пехота. Той обаче много лесно може 
да бъде убит. Отделно оръдието на 
танка може да бъде повредено или 
дори двигателят му. Резултатът е, 
че за разлика от други игри тук ма- 
шините не ви вършат работа през 
цялото време и един повреден танк 
не е непременно по-добра алтерна- 
тива пред никакъв танк. Много по- 
добре е да връщате повредените си 
машини в базата за ремонт, или до- 
ри да ги ремонтирате на място с ин- 
женерите. Трябва да спомена и че 
танковете могат да бъдат ъпгрейд- 
вани и с устройства за чистене на 
минни полета. А и съвсем инцидент- 
но - за чистене на вражеска пехота. 

Всички ваши бойни единици ще 
качват опит и съответно нива. Вете- 
раните са доста по-ефективни от 
новаците и това ще ви даде допъл- 
нителен стимул да ги опазвате жи- 
ви, дори ис цената на отстъпление 
от битката. След което можете да 
поправите танковете си, да възста- 
новите жертвите сред пехотата и да 
се върнете обратно в боя. 

Както вече казах, за да се сдоби- 
ете със всички тези чудесни машини 
и войници, ще трябва да ги строите 
в базата си. Нека разгледаме този: 
аспект от играта. Ес: 

Игралната територия е разделена 


- ве Сив "не 


на сектори. Във всеки секто ТЕ 
-контролна точка, която снабдя : 
страната, която я държи, с бои 
Ресурсите в играта биват няколко 
_ вида - хора, гориво и. 

яб 


- за машини- 
Е: ейдите и | 


Сградите, които можете да строи- 
8 базата си, хич не са много - ка- 


; од и още: няколко други. 
вайте да видите някакви 
бази, но пък точно в тази 
и нужда от такива. Особе 
ент обаче е възмо 
да превърнете произволн: 
преден щаб, стига да ко 
този сектор. В предните 
жете да тренирате войн 
попълвате оределите си р 
И като че ли това не е! 
татъчно на хората от Ве 
Емепаттеп!, ами са решили да вка- 
рат и "суперсили" по подобие на 
С&С: Сепегав. Е, разбира се, става 
дума за доста по-реални неща, така 
че не очаквайте йонни оръдия или 
атомни бомби. Но поправка на всич- 
ки машини на бойното поле за ня- 
колко секунди, артилерийски обст- 
рел на точка от картата или пък въз- 
душен десант, в резултат на който 


У Разминирането с подходящо ъпгрейдвани танкове е лесна работа. 


джъри, си заслужават + 
принцип ще сте ограничен в избора 
си кои точно специални: 
жете да използвате, тъй като те са 
разделени в две групи "пехота" и 
"бронирани машини" и не можете да 


„изберете и двете. Въобще подходът 


е доста добър и е заимстван почти 
директно от някои други класически 
стратегии. 

Излишно е да обяснявам, че всич- 
ки тези иначе отлични идеи не биха 
стрували и пукнат цент (стотинка, 
ако предпочитате) без подходящ 
енджин. И тук Нейс направо са уце- 
лили десетката. Техният енджин, 
наречен Еззепсе, се нарежда до 
най-добрите в жанра. Качествени 
модели на бойните единици, тексту- 
ри с висока разделителна способ- 
ност, напълно свободна камера с 
възможност за зуум, шейдър ефек- 
ти от последно поколение, въобще 
всичко, което може да се иска. Над 
това се наслагва и възможността 
повечето обекти в играта да бъдат 
разрушавани, взривявани, запалва- 
ни или прегазвани с танкове. Всичко 


У Барикадирането на 
контролна точка ви 
носи повече ресур- 
си от сектора. 


= млммрссаагтез. согп 


това определено допринася за ат- 
мосферата. Интересното е, че в иг- 
рата няма пререндерирани анима- 
ции; на тяхно място ще видите таки- 
ва с енджина на играта, които въп- 
реки всичко изглеждат повече от 
добре. 

Излишно е да обяснявам, че музи- 
ката, както в повечето такива загла- 
вия, е подобаващо епична. Озвуча- 
ването на персонажите в кътсцени- 
те също е добро, макар че това 
принципно не е критичен елемент за 


стратегиите. Въобще цялото озвуче- 


ние е на нивото на останалата част 
а играта, а именно - отлично. 

Има и мултиплейър режим, разби- 
е, както и задължителният за 
ка уважаваща себе си стратегия 
с е А най-хубавото в случая е, 

че в эКит5И можете да играете и 
о германец. Макар че повечето 
ни единици са сходни, някои от 
иките с германците са доста 
злични, което може само да ни 
радва. 

"Както и да го погледне човек, 
Сотрапу О! Негоеѕ е една от най- 
добрите стратегии, посветени на 
МуМуг, поне в моите очи. Не съм го- 
лям фен на игри като Ѕиддеп Ѕїгіке 
например и може би точно заради 
това тази игра ми хареса. Е, има си 
дребните недостатъци, като напри- 
мер невъзможността да се играе на 
други фронтове и с други нации, но 
може би това ще се появи в някой 
бъдещ експанжън. Малък проблем 
са и сравнително високите системни 
изисквания, но и това може да се 
преглътне. С две думи - една от 
най-добрите стратегии за годината. 
Не я пропускайте. 


А Ще разполагате с доста подробна 
и удобна тактическа карта. 
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САМЕСПОВ в Еее батеѕ 


\У\Уаттше 
Ногеуег 


Зелените линии, които виж- 
дате да излизат от моя ко- 
раб, всъщност ми помагат 
да пренасочвам стрелбата 
си в различни посоки. 


Ш НкогаТ.ОйКиБо 


Ш ум 18.5Ю.0г.р/ Кога 


№ Агсаде 


Честно казано, от всички безп- 
латни игри, които тествах за нас- 
тоящия брой, на Магпіпо Еогеуег 
потроших най-много време. И ня- 
ма как да е иначе, при положение, 
че тази изключително идейна ар- 
кадна пуцалка притежава геймп- 
лей, който е до такава степен 
пристрастяващ, че буквално няма 
да можете да се отлепите от сто- 
ла. Играта определено ще ви опи- 
яни и нищо чудно с течение на 
времето да започнете да си пов- 
таряте добре познатите реплики 
от рода на: "Ей, сега ставам! Само 
още една игричка и вече наистина 
ставам." 


Иван Поборников 
доодеу!Ф тай.ьа 


още в самото начало на статия- 

та - хора, тази игра направо 
кърти! Такива невероятни заглавия 
са като същински перли в света на 
некомерсиалния развлекателен 
софтуер. Мата Еогемег е аркадна 
пуцалка, която обаче сериозно се 
отличава от останалите си събратя 
в жанра. Играта като цяло е доста 
идейна и съчетава доволно количес- 
тво интересни и нестандартни за 
жанра хрумвания. Автор на Матта 
Еогемег е японец (НКога.Т.ОйКиБо), 
което за пореден път ме убеждава, 
че тези хора определено знаят как 


З а да е ясно, искам да го кажа 


22 НОЕМВРИ 2006 батеРГау 


да правят качествени аркадни пу- 
цалки. Просто им се отдава и това 
си е. Нещо повече - знаят как да 
направят качествена аркадна пу- 
цалка, примесена с интересни но- 
вости, които несъмнено са в състоя- 
ние да задържат вниманието на иг- 
рача за доста дълъг период от вре- 
ме. В настоящия случай, геймплеят 
на Ууатта Еогемег несъмнено увли- 
ча. От една страна, доволно прост и 
същевременно с това - дяволски за- 
рибяващ. 

Още от стартовото меню на 
Мата Гогеуег на човек му става 
ясно, че в настоящия случай си има 
работа с наистина професионално 
изпипана игра. Авторът е обърнал 
подобаващо внимание дори и на 
най-малките детайли, което несъм- 
нено прави много добро впечатле- 
ние. 

Самата игра представлява нещо 
като 


нон-стоп битки 
с босове 


Във всяко ниво ви очаква по един 
такъв, който трябва да елиминира- 
те, за да продължите към следва- 
щото ниво, където ви чака следва- 
щият. За разлика от повечето ар- 
кадни пуцалки обаче в Уатта 
Еогеуег няма да се гърмите с една 
камара противници, за да стигнете 
до съответния финален бос в ниво- 


„А Така изглежда 12- 


А всеки следващ 
бос е по-труден за 
убиване от пре- 
дишния, а време- 
то, с което разпо- 
лагате, всеки път 
става все по-мал- 

кои по-малко... 


тият бос. В горния 
десен ъгъл виж- 
дам, че ми остават 
само 78 сек., за да 
го победя. Явно ще 
трябва да побър- 
зам. 


м\\у.рссдатеѕ.сот 


то. Тук сблъсъците са директни. Бо- 
совете в първите няколко нива са 
сравнително лесни за убиване и ед- 
ва ли ще ви затруднят особено. С 
всяко следващо ниво обаче ви очак- 
ва все по-труден за елиминиране 
бос. Всеки следващ противник става 
все по-голям, по-издръжлив и много 
по-добре въоръжен от предишния. 

Най-общо казано – целта на игра- 
та е да елиминирате колкото се мо- 
же повече босове, преди таймерът в 
горният десен ъгъл на екрана да е 
заковал на нула. Играта първона- 
чално ви дава кредит от 180 сек, в 
рамките на които трябва да елими- 
нирате първия бос. В никакъв случай 
не бива да се туткате, защото кол- 
кото по-бързо унищожите врага, 
толкова повече време ще ви остане 
за следващия двубой. А като се има 
предвид, че с всяко следващо ниво 
босовете стават все по-трудни, мо- 
же би е излишно да ви казвам, че 
всяка една спечелена секунда ще 
бъде от съществено значение. Най- 
малкото от това зависи броят на пъ- 
тите, в които можете да си позволи- 
те вашият космически кораб да бъ- 
де взривен. Всяка една ваша смърт 
моментално ви отнема 20 сек. от об- 
щото време, с което разполагате. 
Съответно всеки елиминиран бос ви 
носи бонус 20 сек. 

В графичен аспект Матпа 
Еогеуег е една необикновена и дос- 
та интересна игра! Всички обекти са 
изцяло двуизмерни и са нарисувани 
с голяма доза майсторство и просто- 
та. Преобладават само няколко 
обикновени цвята, като например 
черно, зелено, червено и т.н. 

Въпреки цялостната си семплост 
и простота (съизмерима донякъде с 
аркадните заглавия, които са се 
правили преди 20 г.), визията на иг- 
рата носи по-скоро усещането за 
футуристичност, отколкото за не- 
що демодирало и остаряло. Анима- 
цията и ефектите също са на много 
високо ниво. Например ефектът от 
взривяването на босовете е наисти- 
на впечатляващ! За звуковото 
оформление на Магпіпо Рогеуег съ- 
що могат да се кажат само хубави 
думи. 

Въобще като цяло играта е пове- 
че от страхотна и наистина си стру- 
ва да се види. Притежава всичко 
необходимо, за да задържи внима- 
нието ви и най-вече да ви накара да 
се забавлявате, докато играете. 


САМЕСПОВ в Мер батеѕ 


М/агзоуг 


КомиКсова Касапница В интернет 


В уллумагвоу.пе! Ш РЗ 1 СНг, 256 ВАМ, ЗЮ Мдео ШЕР 
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Пе ООС 

Гевеахех магіл най 
Манот честван нап 
«чилва» макта мен 


Понякога авторите на безплат- 
ни игри действително успяват да 
изненадат с някоя невероятна ре- 
ализация на нещо уж много труд- 
но. В случая имаме игра, базирана 
на Оцаке 1, която обаче освен су- 
пербърз екшън гарантира и отно- 
сително адекватна на 21 век ви- 
зия. При това цялото това нещо 
не струва и 1 цент, и можете да си 
го инсталирате от диска към спи- 
санието. А след това ви очаква 
една от най-зрелищните касапни- 
ци, които някога сте виждали. 


Никола Дърпатов 


даграіоуё@рссдатеѕ.сот 


Актуалната версия на Магѕом е 
0.2, което обикновено звучи като бъ- 
гава ранна ава. В конкретния слу- 
чай обаче номерът на версията е 
заблуждаващ и не трябва да ви 


притеснява. Играта има изключи- 
телно завършен вид и бъговете са 
относително малко. Карти също има 
в достатъчно количество, а и непре- 
къснато се появяват нови. Да видим 
обаче и какво се предлага. Първата 
новина е, че Магѕоуу е базирана на 
вече станалата безплатна графична 
платформа на Оџаке ІІ. На първо че- 
тене звучи стряскащо, но на второ 
се оказва, че няма нищо страшно. 
Играта изглежда повече от прилич- 
но, но в същото време върви добре 
дори на по-слаба машина. По моето 
скромно мнение ММагвоуи спокойно 
може да се мери като визия с трето- 
то издание на Оџаке, което за безп- 
латна игра от този жанр си е пости- 
жение. Второто съобщение от авто- 
рите е, че Магѕом е ориентирана 
към електронните спортове. И това 
е вярно. Не очаквайте никаква фор- 
ма на солова игра. Няма дори бото- 


мумлу.рссдагтев.соп 


ве. За сметка на това в интернет ще 
откриете стотици сървъри, на които 
ще можете напълно безплатно да 
се стреляте на воля с хиляди други 
ентусиасти, които са открили магия- 
та на тази амбициозна игричка. Тре- 
тото обещание е за бърз геймплей. 
С две ръце се подписвам, че то е 
изпълнено 200%. Заглавието пред- 
лага невероятно бърз екшън в най- 
добрите традиции на Оџаке ІІ. Тук 
номерът е да усвоите т. нар. трико- 
ве, които са си специални движе- 
ния. Същите ще ви дадат възмож- 
ност да оцелеете една идея по-дъл- 
го в света на УМагвоуу. На практика 
без скокове и трикове ще си остане- 
те пушечно месо, а такова едва ли 
искате да бъдете. Все пак ще иска- 
те да се насладите на доста добре 
реализираната анимационна графи- 
ка, която придава на цялата касап- 
ница един леко несериозен и доста 
веселяшки вид. Също така ще иска- 
те и да изпробвате в практиката де- 
сетината оръжия, които са предви- 
дени за вашите разрушителни теж- 
нения. Самите оръжия пък си имат 
различни режими на стрелба, така 
че разнообразието е гарантирано. 
Въобще Муагвоуу е едно от тези 
редки бижута във Нее\маге сцената, 
които ще ви осигурят дълго и ше- 
метно развлечение. Просто не се 
стряскайте от първите 10 минути, в 
които вероятно ще бъдете убити по- 
не 10-15 пъти. След това нещата 
стават значително по-лесни, а като 
научите и къде из нивата са скрити 
екстрите като допълнителна броня 
или Магвом версията на На! Сип-а, 
играта ще ви грабне и няма да ви 
остави на мира поне няколко седми- 
ци. Аз приключвам дотук, защото 
отивам да си уредя сметките с един 
сладур, който ми отрови живота сут- 
ринта. Чакам ви и вас. До скоро. 
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Полуфабрикат от динозавърско месо 


"Еврика! Да направим реалнов- 
ремева стратегия с динозаври!" - 
вероятно така се е провикнал 
главният дизайнер на РагаМ/опа, 
изскачайки само по пешкир от ва- 
ната, осенен от идеята, че страш- 
ните праисторически гущери мо- 
гат да продадат играта му, дори 
тя да не изпъква с нищо пред 
многото конкуренти в жанра. А 
може би все пак екипът му сее 
опитал да създаде качествен про- 
дукт, базиран в оригинален игро- 
ви свят, но притиснати от крайни- 
те срокове и ниския бюджет, в 
крайна сметка те са пуснали на 
пазара една недовършена игра. 


Боян Спасов 
БроБзапФатай.сот 


ко вярвате на скрийншотите от 

интернет, които съм използвал 

за илюстрации към статията, то 
ще решите, че РагаУ/опа е приказно 
красива и дори само заради това си 
струва да се види. Да, ама не! Може 
би има някаква видеокарта, на коя- 
то играта да е игруема с качество 
на изображението, сходно с показа- 
ното на тези картинки, но на сред- 
ностатистическата геймърска маши- 
на няма да видите тези красоти. Да- 
ли по рекламните скрийншоти е "иг- 
рал Рћоѓоѕћор-ът", дали просто гра- 
фичният енджин е неоптимизиран и 
с твърде високи изисквания, ще 
трябва да се примирите, че ако ня- 
мате някаква супермашина, играта 


или ще изглежда гроз- 


с 


но, или ще "насича" 


На моята скромна и неъпгрейдва- 
на от доста време конфигурация 
Рагау/опа изглеждаше сравнимо 
например с МагСтай |, която излезе 

"преди близо четири години. Не спо- 


98] 


а 


млуум.рссватев.соп 


Ш Зимоууегв / ЗЕК / Пеер 5мег № Репнит 1600, 512 МВ ВАМ, 128 МЫ ЗБ Мщео, 3.4 СВ НОВ 


Ш АТ шулууурагамопдсот №1 ОМО 


менавам това име случайно, всъщ- 
ност си личи, че авторите познават 
жанра и са се вдъхновявали щедро 
от някогашния хит на В!2гага (чак 
дотам, че бойците ви се "дразнят" 
като кликате често върху тях с миш- 
ката), както и от много други реал- 
новремеви стратегии, излезли през 
последните години. Това само по се- 
бе си не е нещо лошо, жалко е са- 
мо, че някак си не са успели да съ- 
четаят правилно всички идеи, които 
са заимствали от другаде... 

Но преди да ви разкажа за геймп- 
лея, съм длъжен с неохота да за- 
почна с описание на историята и иг- 
ровия свят. Казвам "с неохота", за- 
щото сюжетът е крайно абсурден и 
никак няма да ви помогне да прие- 
мете играта на сериозно. Откъде се 
взеха накуп всички тези динозаври, 
мамути, саблезъби котки и дивашки 
племена, съчетани при това със съв- 
ременна технология? Ами много 
просто, не видяхте ли заглавието - 
от паралелния свят! Е 

В интродукцията ще видите как 
трима бедни учени се изтърсват в 
офиса на типичния стереотипен 
мултимилионер злодей с молба той 
да спонсорира техните проучвания 
относно съществуването на парале- 
лен на нашия свят. Богаташът каз- 


ва, че той самият има с какво да 
допринесе за това разследване и ги 
натоварва набързо на частния си са- 
молет, а оттам ги запраща еднопо- 
сочно към въпросното паралелно из- 
мерение с помощта на 


сандък, съоръжен с 
парашути 


Бедните наивни учени първона- 
чално си мислят, че са отишли на 
обучение в някакъв странен увесе- 
лителен парк, но нещата скоро заг- 
рубяват и те тутакси се превръщат в 
същински екшън герои. Геологът ва- 
ди два мечаи започва да коли саб- 
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лезъби тигри, археоложката размах- 
ва камшик и се прави на знаменития 
си колега Индиана Джоунс, а трети- 
ят юнак, чиято научна специализа- 
ция забравих, доказва, че може да 
стреля с лък не по-зле от бате Рам- 
бо в най-добрите му години! 

Та така започва историята - на 
който не му харесва, да играе само 
мултиплей режима. Как тя продъл- 
жава няма да ви разказвам, защото 
нататък сюжетът звучи също толко- 
ва абсурдно и хич не помага на иг- 
рача да приеме играта на сериозно. 
По-лошото е, че сценаристите веро- 
ятно не са целили умишлено да съз- 
дадат тази комично-абсурдна ат- 
мосфера, просто явно такива са им 
били уменията. 

Да минем към геймплея, който 
май остана последната ни надежда 
да открием нещо добро в тази игра. 


тук нещата не стоят 
толкова зле 


- трите игрови племена са доста- 
тъчно различни едно от друго и вся- 
ко от тях е интересно за игра, разно- 
образието на бойни единици и герои 
е голямо, балансът не е съвършен, 
но не еи прекалено зле. Ако сте иг- 
рали поне едно-две заглавия от 
жанра ВТ$, набързо ще се ориенти- 
рате как да събирате ефективно ре- 
сурси, да строите база, да организи- 
рате войска и да подобрявате еди- 
ниците си - всичко това вече сте 
правили в множество други игри. 
Ресурсите са общо четири - дърво, 
камък, храна и опит, като само пос- 
ледният заслужава по-подробно 
описание. Той се натрупва, когато 
побеждавате противникови единици 
в битка ие общ за цялата ви армия. 
Може да го похарчите по ваше ус- 
мотрение, за да подобрите качест- 
вата на определена обикновена 
единица или герой. Всички започват 


на началното първо ниво опитност и 
могат да бъдат "ъпгрейднати" мак- 
симум пет пъти - така придобиват 
нови способности и стават по-силни 
в битка. Тук се натъкваме на едно 
от малкото наистина оригинални 
хрумвания на авторите - 


броят единици 
на всяко високо ниво 
е ограничен 


В цялата армия можете да имате 
максимум една единица пето ниво, 
три от четвърто, осем от трето и т.н. 
Тази необичайна "пирамида" поста- 
вя пред играча интересно тактичес- 
ко предизвикателство - не е лесно 
да решите кои свои единици да ъпг- 
рейднете до най-високите нива, за- 
щото това означава, че се лишавате 
от ултимативните способности на 
други единици. 

Мисиите в соловата кампания 
имат множество странични цели, ко- 
ито не е задължително да изпълни- 
те. След края на всяка мисия предс- 
тавянето ви се оценява с точки, кои- 
то определят размера на стартовата 
ви армия на следващото ниво. Друг 
нестандартен момент е, че много от 
героите, например тримата учени- 
неудачници, не са обвързани с ни- 
кое от трите племена, вместо това 
дават различни бонуси на съюзни- 
ците си в зависимост от това на чия 
страна са. 

Рагау/опа все още има много бъ- 
гове и дори да ви хареса, най-добре 
щее да изчакате излизането на 


един-два пача, които 
да ги позакърпят 


Причината за повечето от тях спо- 
ред мен е, че авторите явно са прес- 
рочили графика си и са били прину- 
дени да пуснат на пазара не напъл- 
но завършен продукт. Някои плани- 


рани екстри, които щяха да бъдат 
доста полезни, направо са премах- 
нати - например възможността из- 
куственият интелект да ви асистира 
при строежа на база и събирането 
на ресурси (ако сте в експеримента- 
торско настроение, можете да я ак- 
тивирате, бърничкайки ръчно из кон- 
фигурационните файлове, но авто- 
рите изрично казват, че не носят от- 
говорност за нейната правилна фун- 
кционалност). 

РагаМуопа изглежда частично не- 
довършена, ав отделни отношения 
претупана, така че не може да се 
съревновава със съвременните хито- 
ве. Въпреки това тя не е калпава иг- 
ра и сигурно ще намери своите фе- 
нове. Все пак има някакъв първичен 
и неоспорим чар в битките между 
грамадни праисторически животни, 
дори когато тези битки не са толко- 
ва красиви и интересни, колкото на 
рекламните скрийншотове. 
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Ш Мсгозой 


25 години. Няма друга игра, коя- 
то да може да се похвали с така- 
ва дълга и успешна история, за- 
щото поредицата ЕІідћї Зитщаюг 
освен всичко друго, държи и све- 
товния рекорд за най-много про- 
дадени копия. При това говорим 
за игра на софтуерния гигант 
Місгоѕоћ, който освен всичко дру- 
го, точно със своя флагмански 
продукт е решил да прави рекла- 
ма на новия М/іпаомѕ, който идва 
през януари. 


Никола Дърпатов 


даграюубрссдатез.сот 


относително скучна история. Иг- 

рата не предлага сюжет, а само 
и единствено възможност да си ле- 
тите на воля с огромен брой цивил- 
ни самолети. Въпреки това успехът 
на поредицата е удивителен, защо- 
то човечеството от край време вина- 
ги си е мечтало за покоряване на 
небесата и този стремеж очевидно 
не е чужд и на геймърите. И при 
юбилейното десето издание от 
Мсговой не са променили основната 
концепция на най-успешното си заг- 
лавие след М/іпаомѕ. Да, този път 
има мисии, при това цели 35 на 
брой. Не очаквайте от тях обаче чу- 
деса. Отделните задания не са 
свързани с някакъв общ сюжет и 
просто ви поставят най-различни за- 
дачи, които да придадат поне няка- 
къв смисъл на вашето реене из не- 
бесата. Иначе другото си е класика. 
Отново имате на разположение ня- 
колко дузини различни самолети, 


Е Паһ Ѕітиіаїог по принцип е една 


Добре дошли 6 бъдещето 


Ш уму/.писгозой.сот ШРД З СНг, 1 СВ ВАМ, 30 Маео 


Ш2 рур 


като се почне от малката Спезпа и 
се стигне до гиганти като Воетд 
777. С тях ще можете да обиколите 
буквално цялата планета, като на 
всичкото отгоре пейзажите са акту- 
ални и невероятно реалистични. Не- 
вероятният реализъм се отнася и за 
управлението. Рай! Ѕітиіаїог никога 
не е била игра, която да се слави с 
лесно усвояване и десетата версия 
не прави изключение. Това е една 
от малкото игри, които освен джойс- 
тик използват и практически всички 
бутони на вашата клавиатура, така 
че се пригответе за продължително 
изучаване на книжката и много не- 
успешни експерименти. От Місгоѕоћ 
поне са се смилили малко над кле- 
тите кандидати за пилоти и са улес- 
нили в някаква степен процедурата 
по излитане, която в предишните 
версии си беше цяло приключение. 
След като се преборите с управле- 
нието обаче, ви очаква пълното 
щастие. Особено ако винаги сте си 
мечтали да станете пилот. Играта 
предлага невероятни красоти и пъ- 
лен реализъм. След като прекарате 
няколко месеца с Е Пай! Ѕітпиіаїог Х, 
със сигурност ще сте напълно в час 
какво е необходимо, за да покорите 
небесата и на практика, а освен то- 
ва вече няма да сте напълно непод- 
готвени, ако някои ден неочаквано 
ви се отвори възможност да седне- 
те в кабината на истинска машина. 
Като стана дума за графиката... 
Тя е действително зашеметяваща и 
напълно оправдава високите систем- 
ни изисквания. Едно от тях обаче е 
доста любопитно. ЕПай! Ѕітиіаќог Х 
върви на машини с ОігесіХ 9, но разк- 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


мумии, рссдатев.согп 


рива цялата си прелест само ако 
имате ОігесіХ 10. Уловката тук е, че 
същият се предлага само с новия 
У/пдомв, който пък излиза през яну- 
ари. Хитро, но не особено коректно 
спрямо потребителите! 

Иначе заглавието определено си 
заслужава. То със сигурност не е за 
всеки и хора със слабо търпение ня- 
ма да имат нервите да овладеят уп- 
равлението. Ако обаче винаги сте 
искали да разберете дали ставате 
за пилот, това е вашата игра. Разв- 
лечението ви е гарантирано за ме- 
сеци напред, че дори и до излизане- 
то на следващото, 11-то издание. А 
че Еіоћі Зилшаюг ще продължи да е 
най-продаваната игра, май е вън от 
съмнение. 
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скорост! 


Тоуога Рпиз 
Една революционна техно” ММ | 


Хоризонтална < граница 2 


4х4/АММО УМО автомо 
Епохата на 


ммлу.рссаагпез.согп 
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Нова порция футболни страсти 


Ш ЕА Зройв Ш умлу. а07.васот ШР 1.3 СНг, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Мдео В ѕроіѕ №1 ОМО 


което можем да очакваме и което 
ще получим, е доброто качество и 
козметичните, но все пак забележи- 


4 Топката е във 
вратата. Побе- 
дата е почти 


Нажежена атмосфера, обагрени 
във всевъзможни цветове трибу- 
ни, хиляди очи, насочени към зе- 
ления терен, следящи всяко дейс- 
твие на двата отбора. Любов и 
омраза, екстаз и разочарование, 
надежда и отчаяние разкъсват 
душите на феновете. Те мислят и 
действат като един, защото за тях 
най-важно е да видят как люби- 
мият отбор побеждава. 


Ангел Тодоров 
агспапае! Ф рссдатез.сот 


множество въпроси. Задавам си 

ги всяка година и добрата но- 
вина е, че отговор винаги има. Ло- 
шата е, че той все не е този, който 
би ми се искало да бъде. Българско 
първенство в поредната НЕА! Вяр- 
вали сте, че това някога ще се слу- 
чи? СПОКОЙНО! Не и този път, не и 
в това издание. За хората от ЕА 
Зроп очевидно България продължа- 
ва да бъде празно място на картата 


и сяка нова РІРА предизвиква 


на световния футбол. Това положе- 
ние не е от вчера и очевидно няма 
изгледи за промяна. Няма смислено 
обяснение и трудно могат да се на- 
мерят достатъчно основателни при- 
чини за упоритостта, с която от ЕА 
Зройв не желаят да включат нещо 
повече от националния ни отбор в 
играта. Вероятно К-лигата, полски- 
ят, норвежкият или датският шам- 
пионат са значително по-интересни 
и качествени от нашия, или пък по- 
вероятно е да има повече потреби- 
тели, готови да се разделят с ня- 
колко десетки евро, за да се сдоби- 
ят с оригинално копие от поредната 
ІРА... 

Преди да се увлека в традицион- 
ното нашенско оплакване, трябва да 
направя една съвсем ясна уговорка 
— то няма никакъв смисъл, защото 
няма да доведе до някакви проме- 
ни, а играта е добра. В нея няма ни- 
що кой знае колко ново или револю- 
ционно - все пак става дума за ЕА 
Зройв и тяхното най-популярно 
спортно заглавие. Затова всичко, 


сигурна. 


У .о-о-о-л! 


ми нововъведения. 
С риск да разгневя заклетите по- 
читатели на поредицата, ще си поз- 
воля да изкажа някои мои еретични 
мисли относно подхода на ЕА при 
създаването на играта. Следя НЕА 
още от нейното първо издание и 
колкото и да е тъжно, с много по-го- 
лямо вълнение очаквам поредния 
Рго Еуошоп Ѕоссег 2007. Затова 
има много причини, но може би най- 
важната сред тях е бавното темпо 
на развитие на ЕІРА игрите. Смени- 
ха се доста концепции, но ми се 
струва, че сериозното развитие спря 
някъде в началото на новото хиля- 
долетие. Оттогава досега всяка 
есен получаваме поредната порция 
виртуален футбол. Наистина, с по- 
оправен външен вид, с някоя и дру- 
га дребна добавка за вкус и цвят, но 
без някакви значими новости, които 
да те накарат да играеш до пълно 
изтощение пред монитора. Колкото 
и да е печално, усещането е, че 
вместо да се развива по-динамично, 
геймплеят на тази спортна симула- 
ция бавно и методично се превръща 
в поредната машина за пари. Целта 
се измества все повече към продаж- 
бата на физиономиите на суперз- 
вездите, запазените марки на фут- 
болните клубове, изплащането на 
скъпите лицензи и търсенето на пе- 


28 ноғмври 2006 батеР!ау 


САМЕСПОВ т Вемем 


чалба, отколкото към развитие на 
авангардното и новото за постигане 
на по-съвършени геймплей и визия. 
В издание 07 промени по тази ли- 
ния няма. 

Вече стана дума за включените 
отбори. Като изключим обилното 
представяне на първенствата на 
Обединеното кралство, Италия, Ис- 
пания и Германия. Освен тях при- 
състват още цял куп европейски 
клубни шампионати, но от бившите 
соцдържави единственото предста- 
вяне е на Полша. Наистина, предви- 
ден е вариантът да си направите от- 
бор и лига по собствено желание, но 
това е доста трудоемко и изисква 
време и ентусиазъм, които едва ли 
си заслужава да бъдат влагани от 
всеки отделен потребител. Остава 
ни да се надяваме на нашенски ен- 
тусиасти (добре че ги има), които да 
предложат и тази година някакъв 
смислен вариант за българско пър- 
венство. 

Игровите варианти във НРА "07 
не се отличават значително от ми- 
налогодишните. Все още сред тях 
може да откриете странния опит да 
се вкара футболен мениджмънт. 
Той по никакъв начин няма да задо- 
воли очакванията и претенциите на 
почитателите на този жанр, а, от 
друга страна, е доста скучновата 
занимавка за заклетите фенове на 
спортните симулации. Макар да има 
известно разширяване на възмож- 
ностите, те далеч не са достатъчни, 
за да го определим като сполучлив. 
След като си изберете национал- 
ност и отбор, който да ръководите, 
остава да се впуснете в играта, коя- 
то е не особено успешен опит за съ- 
четание между спортни и икономи- 
чески елементи. Последните се из- 
черпват с осигуряването на финан- 
си, поддържането на комуникация, 
трансфери на футболисти, договори 
и организация на работата с отбора. 
Мачовете при този игрови вариант 
са в три режима. При първия (Рау) 
няма разлика с класическата Е!РА. 
Във втория (Мвца! Ѕіт) ще получа- 
вате информация за събитията в ре- 
ално време и ако те са негативни, 
винаги може да облечете екипа, да 


Сапарпег 


Ва той АА 
7 е.са [ДЕЕАсот # 


обуете бутонките и да раздадете 
справедливост на терена. В третия 
случай просто ще бъдете информи- 
рани за крайния резултат. Крайната 
цел на мениджърския вариант е от- 
борът да върви напред и хората от 
борда да са щастливи с финансови- 
те резултати. 

По отношение на включените тур- 
нири и шампионати няма някакви 
особени промени. Ако предложено- 
то от авторите не ви е достатъчно, 
може да създадете турнир по свое 
желание и с отбори участници как- 
вито сметнете за най-удачни. Значи- 
телно по-интересна е новата версия 
на така наречените АРА Спайепдез. 
За тези, които тепърва правят първи 
стъпки в света на тази спортна игра, 
ще поясня, че става дума за поре- 
дица от ситуации и задачи, с които 
трябва да се справите. Те са подре- 
дени в общо девет класа. Първите 
от тях са съвсем лесно изпълними, 


+ + + 


за т илии. ЁіРа07,еа.сот 


з 


„А Защитата вече 
се е подредила и 
контраатаката 
едва ли ще до- 
веде до гол. 
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гло Ө 
ЗВУК Ө 


ГЕЙМПЛЕЙ (2) 


9 Когато имаме 
преднина 
бързането е 
безсмислено. 


м/м. рссаагте$. сог 


=> е + ГЕ № гў 


ЕРА, сот ЕРА сот? 


Сеггага 8 


но има и такива, които изискват дос- 
та усилия и майсторство. Независи- 
мо дали трябва да постигнете побе- 
да с определена голова разлика, да 
не получите наказателни картони, 
да не попадате в засада, да постиг- 
нете хеттрик, или да спечелите ев- 
ропейски турнир, всяка изпълнена 
"мисия" носи определен брой точки. 
Техният минимум е 250, а максиму- 
мът е 2500. Събраните точки могат 
да бъдат "похарчени" във Ғапѕћор-а, 
където има разпродажба на екипи, 
нови топки, достъп до допълнителни 
стадиони и дори до екстри като до- 
пълнителни гледни точки на камера- 
та. Предвидени са също различни 
мрежови и мултиплейър варианти. 
Не са пропуснати възможностите за 
приятелски мач между отбори по из- 
бор и тренировките. 

В геймплея значими промени не 
се забелязват. На ниските нива на 
трудност се получават ситуации, ко- 
ито бяха типични за изданията от 
преди няколко години. Голове от 
центъра или от ъглов удар, крайно- 
то нежелание на противника да ата- 
кува и отнема топката, хаотични 
действия в защита и доста лош 
мерник са само част от особености- 
те, с които ще се сблъскате, ако се 
пробвате на първите две нива. 

По отношение на визуалното 
представяне има някои дребни по- 
добрения, но те не са толкова зна- 
чими. Макар хората от ЕА Зройв да 
се хвалят с динамично променящите 
се климатични условия, това не е 
сред иновациите, които правят осо- 
бено впечатление. По-адекватните 
реакции на публиката също се забе- 
лязват, но улисани в играта, едва ли 
ще ви остане време за тях. Комен- 
тарите стават все по-добри и свър- 
зани със случващото се на терена. 
Саундтракът е истинска радост за 
ухото. Затова, ако искате да чуете 
40-те нови парчета, може да посети- 
те сайта на играта. 
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им е лесно на куестаджиите! Вижте другите жан- 
- свестни стратегии излизат всеки месец, спорт- 
екшън игри - също. Дори компютърните ролеви 
апоследък се възродиха, макар и с ново лице - 
О заглавия. В контраст с всички тях, хубави 
се появяват от дъжд на вятър - обикновено 
запомнящи се заглавия годишно, като в това 
броим и некомерсиалните игри. Точно по тази 
: чина истинските фенове на жанра не могат да си 

позволят да пропуснат нито едно от тях. 


Боян Спасов 
Бробзап Ф атай.сот 


есге! ез: ТипдизКа е точно ед- 

на от тези игри, които са бук- 

вално задължителни за цени- 
телите. Тя представлява увлекате- 
лен, забавен и изпипан във всяко 
едно отношение куест, очевидно 
правен от хора, които обичат подоб- 
ни игри и са били готови да вложат 


Даже днес, когато 
геймърите са се 
нагледали на всич- 
ко, графиката на 
качествените куес- 
тове продължава 
да впечатлява. 


много труд в този жанр, макар през 
последните години той да не е осо- 
бено печеливш. Ако Типдизка има 
някаква ясно изразена слабост, това 
е фактът, че тя е дело на традицио- 
налисти - едва ли ще ви изненада 
със странни и новаторски геймплей 
елементи, а и историята й звучи ня- 
как си познато, но това не е задъл- 
жително лошо нещо. 


Загадката на тунгус- 
ката катастрофа 


На 30 юни 1908 някъде в сибирс- 
ката тайга била отприщена енергия, 
еквивалентна на 2000 атомни бомби. 
Следващите три нощи небето над 
цяла Европа било толкова ярко, че 
хората можели да четат вестници 
само на неговата светлина. Теории- 
те за това какво е станало са много 
- официалната версия е, че причи- 
ната е метеорит, но изследователи- 
те не са намерили нито кратер, нито 
отломки. Други хипотези са свърза- 
ни с катастрофа на НЛО, изригване 


на вулкан, провал на секретен нау- 
_ чен проект и дори поява на антима- 


терия от друго измерение. Каква е 
тината, едва ли някога ще разбе- 
чо историята на играта Ѕесгеї 

е обвързана с тунгуската катас- 


 трофа и в крайна сметка ни дава по- 


не един възможен отговор на загад- 
ката. 

Действието се развива в наши 
дни, а главната героиня Нина е дъ- 
щеря на един от изследователите 
на тунгуската катастрофа - възрас- 
тния руски учен Владимир Кален- 
ков, забягнал в Германия по време 
на Студената война. Една нощ ней- 
ният баща изчезва от работното си 
място в един берлински музей и 
всичко, което остава след него, са 
неясни истории за закачулени с 
черни наметала фигури и свръхес- 
тествени явления. Полицията от- 
казва да разследва случая, преди 
да са изминали 24 часа, но черве- 
нокоската Нина е дейна натура и 
веднага се заравя в мистерията до 
уши, тръгвайки по следите на липс- 
ващия си баща. В самото начало тя 
не успява да разбере кой знае как- 
во, освен че той в миналото е пра- 
вил различни проучвания, свързани 
с тунгуската катастрофа и може би 
е отвлечен заради тях. С помощта 
на младия колега на Владимир - 
Макс, и сприхавия руски емигрант 
на име Олег и Нина най-накрая по- 
пада на обещаваща следа. Но за 
да разплете загадката напълно и 
да разбере какво се е случило с ба- 
ща й, тя първо ще трябва да обико- 
ли половината свят... 
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Пътешествията на Нина и нейния 
помощник Макс ще ги отведат от 
Берлин до Москва, сибирската пус- 
тош, малка психиатрична клиника в 
Куба, древен замък в Ирландия, 
мистична пещера в Хималаите и до- 
ри тайна научна база в Антарктида. 
Всички тези екзотични местенца са 
представени в играта с над 100 от- 
делни декора и без изключение изг- 
леждат изключително красиво. Гра- 
фичната машина на Ѕесгеї Ейез: 
Типдизка 


съчетава успешно 
20 и 30 графика 


и освен това поддържа динамич- 
но осветление на героите и разнооб- 
разни климатични ефекти - напри- 
мер особено красиво и реалистично 
бе визуализиран проливен дъжд 
над мрачно езеро в Ирландия. Поч- 
ти всички триизмерни елементи са 
предварително рендерирани и зара- 


СагЬаре Һеар 


ди това системните изисквания са 
близо до минимума за съвременните 
заглавия, но дори да имате слаба 
машина, играта ще изглежда също 
толкова добре. 

Самият геймплей е издържан в 
традициите на познатия стил "посо- 
чи и щракни" (роіпі-апа-сіїск). През 
по-голямата част от играта управля- 
вате главната героиня – Нина, но в 
отделни епизоди играете с Макс, а 
на моменти можете да превключва- 
те между двамата. 

С левия бутон на мишката ползва- 
те предмети, а с десния ги разглеж- 
дате, като при това курсорът се про- 
меня динамично, за да ви подскаже 
за възможните действия. 

Също така можете да използвате 
предмети от инвентара един с друг 
или с обекти от декора – отново не- 
що добре познато на всички куеста- 
джии. 

Загадките са два вида - логичес- 
ки и комбинативни и като цяло 


Канализацията със 
сигурност не е най- 
подходящото мяс- 
то за една млада 
дама. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Нина е замаскира- 
на в униформата 
на прочутата карте- 
чарка Анка. 


Руският водопро- 
водчик се надява 
на печалба от ло- 
тарията, която 
й-после 


улум.рссаагпез.сога 


не са нито елементарни, 
нито твърде сложни, 


но в интерфейса на играта са ин- 
тегрирани няколко изключително 
удачни (макар и познати от различ- 
ни други игри) инструмента, които 
ще ви спестят много време и нерви. 
Така например забравете за омраз- 
ния "лов на пиксели" - трябва само 
да цъкнете върху иконката с лупа и 
всички използваеми обекти ще се 
означат на екрана. Ако ли пък пред- 
почитате да правите нещата по 
трудния начин и да ги издирвате 
един по един с курсора - ваша си 
работа, просто не използвайте този 
инструмент. 

Едва ли има куестаджия, който не 
е попадал в ситуацията при някоя 
особено подла комбинативна загад- 
ка, с която просто не успява да се 
справи, от отчаяние да започне да 
изпробва употребата на даден пред- 
мет от инвентара с всички други 
предмети от инвентара и декорите. 
Това се налага и в Зесге! "ез, но с 
помощта на динамично променящия 
се курсор на мишката отнема броени 
секунди - просто вземате избрания 
предмет и го прокарвате над всички 
останали обекти, и ако той е използ- 
ваем някъде, играта ще ви подска- 
же за това, дори без да щракате с 
мишката. 

Последното важно улеснение за 
играча е 


дневникът на Нина, 


в който тя си записва всички сле- 
ди, на които се е натъкнала. Той мо- 
же да ви послужи, за да си припом- 
ните историята, а честичко там се 
крият ключовете за решаване на ло- 
гическите пъзели - това ви спестява 
нуждата да ползвате лист и хими- 
калка докато играете. На последни- 
те страници на същия този дневник 
ще намерите и подсказка за теку- 
щата загадка, но аз ви съветвам да 
прибягвате до нея само ако сте без- 
надеждно затруднени и сигурни, че 
няма да се справите без помощ. 

Историята на Зесге! Ейез: 
Типдизка е завършена, но авторите 
обещават, че приключенията на Ни- 
на и Макс няма да приключат до 
тук. През 2008-ма ни очаква Зесге! 
Рев 2 - стига настоящата игра да е 
достатъчно успешна и фирмата раз- 
работчик да не затвори врати дото- 
гава. Пожелавам им го от все сърце, 
защото, както казах в самото нача- 


САМЕСІОВ в Вемем 


С новото издание на баскетболната си игра, ЕА 


Ѕрогіѕ ни вкараха за пореден път в ролята на изпъл- 


нен със съмнения Шекспиров герой. Със сигурност 
ние няма да стигаме до дълбоки екзистенциални 
размисли (все пак става дума само за игра), но про- 


тиворечивостта между рекламата и видяното по- 


ражда много въпроси. 


Ангел Тодоров 
агспапде! д рссдате$.сот 


"Нашата цел беше да създадем 
най-добрата баскетболна игра, коя- 
то някога сме правили..." Така каза 
преди няколко месеца в свое интер- 
вю Впап Оійсћ, един от продуценти- 
те на МВА Це 07. Макар съвсем 
простичко формулирано, това изре- 
чение съдържа концентрирана ця- 
лата стратегия на ЕА Зрой$ при съз- 
даването на спортни игри. Доколко 
са успели в светлото си начинание, 
е съвсем друга, но доста значима 
тема. Ако трябва да сме съвсем чес- 
тни и без да омаловажаваме по ка- 
къвто и да е начин достойнствата на 
поредното ЕА заглавие, спокойно 
може да кажем, че е лесно да се го- 
ворят подобни неща, когато си паза- 
ра от доста време и особено когато 
реална конкуренция просто липсва. 

Факт е, че за разлика от футбола 
тук няма смислена алтернатива на 
МВА Пуе, което е една от причините 
новостите в поредицата да се поя- 
вяват повече благодарение на стре- 
межа на ЕА Зропз да предложат по- 
добър и увлекателен продукт, от- 
колкото този процес да е следствие 
от някакъв конкурентен натиск. Това 
е една от причините, поради които 
феновете са доста по-толерантни 
към грешките, пропуските и недо- 
мислиците. 

В серия от интервюта, презента- 
ции и рекламни филмчета създате- 
лите на играта бодро обясняват за 
невероятните подобрения и новости. 
Наистина, новото издание има амби- 
цията да предлага нещо ново и раз- 
лично както в геймплея, така също и 
в графиката. Резултатът обаче е 
доста далеч от рекламния шум и 
добрите намерения в немалка сте- 
пен са останали просто такива. 

Според създателите на МВА | ме 


КЕФОМЕТЪР 


е 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ммлу.рссдатез.сога 


А ра!сп 1$ пеедеа! 


Ш ЕА Ѕрогіѕ 
Ш 1.3 СНг, 512 МВ ВАМ, 64 МВ Міаео 


Ш умлуу.еазройз.сот/пра!ме7 
Ш зройз 


ші рур 


07 в А!-то е налице съществено по- 
добрение, но въпреки огромното си 
желание, не можах да почувствам 
някакви съществени изменения. На- 
истина има някои елементи в защи- 
тата, но като цяло усещането за ня- 
какъв съществен скок в тази насока 
липсва. Има раздвижване при така 
наречения То! Ргеез!/е Соп!го!. Но- 
вите движения придават усещане 
за реализъм, а някои от характерни- 
те за суперзвездите от МВА джъмп- 
шотове са пресъздадени по един 
доста автентичен начин. Всичко то- 
ва е чудесно, но то не е достатъчно, 
за да се твърди, че МВА Шуе 07 
представлява значима крачка нап- 
ред. 

Може би най-характерната особе- 
ност на новото издание са грешки- 
те. Този път те просто няма как да 
бъдат пренебрегнати, тъй като тях- 
ното количество и влияние върху 
геймплея е чувствително. Дори гра- 
фиката да беше на някакво върхов- 
но ниво и новостите в геймплея да 
бяха революционни, грешките и не- 
домислиците са в състояние да раз- 


валят тотално усещането. Стигна се 
до забавната ситуация да се пишат 
петиции от почитателите до издате- 
лите, в които да се изброяват греш- 
ките и да бъде искано тяхното отст- 
раняване. Макар от ЕА Зропв да ня- 
ма някаква официална реакция, със 
сигурност ще се появи пач, който да 
реши част от проблемите. 

Може би единствената част от иг- 
рата, която няма за какво да бъде 
критикувана, е музикалното оформ- 
ление. То е на топниво, а саундтра- 
кът е както винаги е убийствен. В 
графиката съществени подобрения 
не се забелязват, но независимо от 
това МВА Шуе 07 изглежда доста- 
тъчно добре и спокойно можем да я 
наредим сред най-красивите спорт- 
ни игри. 

Сигурен съм, че въпреки призиви- 
те на дългогодишните фенове на 
поредицата да не се бърза с покуп- 
ката и да се изчака появата на кръп- 
ка, това няма да се случи. Голяма 
част от бъговете няма да направят 
впечатление на повечето потребите- 
ли и това е съвсем естествено. 
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АЗР.В С 


Поз пе ѕегуісе ргомлаег 


Мисли динамично 


Развиваи се 


Нестандартни хостинг решения 
ЈЅР хостинг 
е-соттегсе хостинг 


Продажби: ѕаіеѕ®аѕр.Ьє 
Технически въпроси: ѕиррогї®@аѕр.Бе 


и ЕТЕТ = ау Бойцег 


Стефан Кънев 


адиайизФрссдатез. сот 


_ Едно от заглавията, които няма да забравя, е 
ЗтСйу. Въпреки че достигна до мен доста по-късно 
от 1989, годината през която. излезе, това е една от 
игрите с които съм. прекарал голяма част от мла- 
_ достта си (добре, де, детството си). И въпреки че 
много пъти. съм се радвал на гениалността на тази 
игра, опитвайки да покрия всяко едно незаето квад- 
ратче площ с нещо използваемо, въобще не съм по- 
дозирал че години по-късно ще говорим за жанр на- 
речен „сНу Бийдег“. Оттогава излязоха много игри, 
които се бореха за лидерската позиция в него. Една 
от най-успешните бе Саеѕаг Ш, която предлагаше 
доста задълбочен геймплей. След осемгодишно за- 
тишие, ТШей МИ! отново ни връщат в ранната Римска 
империя, за да ни представят продължение на един 
от най-успешните сйу Бийдег-и. 


сновите на Саезаг ІУ са същите, 

като тези на всяка друга игра, в 

която вие поемате ролята на. 
кмет - започвате с празна карта и 
желание. Първо построявате сгра- 
ди, където да живеят вашите пода- 
ници, след което и места, в които да 
работят, за да се изхранват. Но 
хляб и работа съвсем не са доста- 


се грижите за чистотата, сигурност- 
та, дистрибуцията на продукти, ре- 
лигията, снабдяването с вода и 
всички останали нужди на вашия 
народ. Съвсем скоро в града ви за- 
почват да се настаняват и по-влия- 
телни личности, които вместо да ра- 
ботят, си живеят спокойно в големи- 
те си вили. Но и те имат своите нуж- 
ди – за да ви плащат високите да- 
нъци, те искат луксозни стоки, теат- 
ри, гладиаторски битки, библиотеки 
и какво ли още не. Съвсем скоро 
вие се грижите за цялата инфраст- 
руктура и икономика на един прос- 
периращ римски град. 

Жителите на вашия град са раз- 
делени на три слоя. Плебеите са 
най-ниският - те са основната ра- 
ботна ръка, която движи фермите, 
фабриките и пазарите ви. Нуждите 
им се изчерпват с храна и основни 
стоки, като разнообразието в двете 


претенции, освен да водят мирен и. 


те, живеят в по-засукани сгради и 
работят като учители, доктори, ак- 


_ Един от най- добрите су в и се 
завръща след осем години затишие 


1Р4 1 6 са 512 87 ВАМ, 64 МВ Мдео, 2 Е нор. ш2 005. 


тъчни за повечето хора и скоро вече. 


ги прави щастливи. Те нямат големи 


сит живот. Средната класа, еквити- 


А" 


уммм.рссдатеѕ.согт 


върха на социа ната. стъг аса пат- 
рициите - те имат най-високите 
изисквания, Но за сметка на това | 


веят така, както. им харесва. Основ- 

но нещо за построяването на прос- | 

периращ. граде. балансът ‚ меж, у 
ВН 


за да ги привлечете, трябва да изг- | 
радите поддържаща инфраструкт 
ра от плебеи и и еквити, която да 


на Саезаг № — давате: икономика . 
стъпва на разликите между трите — 
слоя. 
Суровите ресурси - пшеница, мас: 
глини, грозде, вълна, месо, дърво, 
желязо - се събират от плебеите, 
които работят в специална за всеки _ 
ресурс постройка. Те се складирани, 
откъдето могат да бъдат взети за 
допълнителна обработка до готов и 
продукт. (дрехи, вино, мебели, олио — 
и прочее), преди да бъдат разнесе- | 
ни по различните пазари в града _ 
(съответно за храна, основни стоки, 
лукс и екзотични стоки). Цялото то- · 
ва производство лежи върху раме- | 
_ нете на най-ниската класа – и поне: 
же притежаването на достатъчно | 
ресурси. е критично, както за добру- 
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САМЕСПОВ а Ноїѕрої. 


самодостатъчни -. 
доктори, чисти фон- 


а еквитите - те предлагат 
а ите във вашия град. Без тях не 
с може да имате клиники, акведукти, 
_ Водни резервоари и храмове, които 


са от голяма важност. за население- . 


_ то на града: Само малка част от тех- 
ни 


ха 
_ ите, за да. „бъдат щастливи — водо 


сабя набдяването. и медицината — и едва 
РЕЙ щеше да се наложи да имате 

с много еквити, ако не бяха нуждите 
к на! висшата класа. ‚За да бъдат | до- 


_ волни. патрициите с от вашия град, те. 


_ искат да а ии забавление 


к ў зима нужда и иот. редица стоки, 
о я й „които могат да! аи само 
иа нЕ! 


92 а още А и 2 тях. Успе- 
и е. пои 


а: 


реди: звикателната „задача. в 


ятните места - те ще откажат да се 
нанесат в сгради, които са близо до 
производствените постройки и ще: 
се налага да правите околността по- 
атрактивна по най-различни начини, 
за да ги накарате да размислят. Те- 
зи начини включват построяване на 
паркове, статуи, площади, фонтани 
и храмове, които да компенсират. 


грозното излъчване на фабриките и. 


фермите. Не стига, че трябва да се 
борите с всички тези противоречиви 
изисквания, но трябва да намерите 
и някакъв начин да прокарате во- 
доснабдителната система през 
всичко това - градът ви има нужда 
от един или няколко големи водни. 
резервоара, които се захранват от 
акведукти, за да функционират. 
фонтаните и баните. Разбира се, 
римските граждани намират и во- 

_ доснабдителните структури за гроз- 
_ нии ще предпочетат да живеят да- · 
леч от тях. Ако ) добавите, че трябва 
_ да разпръснете из | града редица. 
важни сгради, като офиси на пре- 


› фекти и инженери, фонтани и разв- 


ПИ КЕФОМЕТЪР 


И ГЕЙМПЛЕЙ 


разнасят една стока между ферма- + 
та, склада и пазара, к 
"че колкото по- отдалечени с 
постройки, толкова по- -бавно ще 
произвеждате. г Е | 

Вашият град не е единствен. в а 
римската империя. Има два външни 
фактора, които ще ви влияят — тър- 
говията с други градове и ‘отнош - 
нията с Рим. Първото става на сво- = = 
бодни начала - избирате си с КОЙ = 
искате да търгувате, виждате. дали в 
има какво да му продадете, или ка! 
во да купите, строите търговски 
пост и започвате обмяна на стоки. 
Отношенията със столицата на им- 
перията са по-сложни - цезарът ^ 
често ще изисква от вас различни. 
стоки и ако не му ги доставяте, ще _ 
изпаднете в немилост пред него. За | 
да поддържате добри отношения, оо. 
ще се налага постоянно да удовлет- _ 
ворявате исканията на Рим и да за- 
ливате тамошните големци с пода- 
ръци, защото иначе рискувате да 

останат недоволни от вас и да ви 
пратят малко легионче, което: да ви 
пенсионира. 

Всъщност често ще попадате ве 
спира която Де Де : 


| ГРАФИКА и О 


рудите за д; 
„Боетигиетен заби а ик 


ето често е равносилно“ на победа в 
сценария). Друго нещо което често у 
„ще правите, е да търсите тесните. 
канали във А ра 

- например лошото 
базови стоки ие да 


криете и решите пр 
ва силно да се Е 


САМЕ СЦ ЛВ а Нее батеѕ 


гпооіад 


мм\№.рссдатеѕ.согт 


Истинско аркадно 
забавление 


Ш Кепіа Сһо Ш уууууу.азаН!-пеог.р/ сзвК-суш/уипдомв/т е ит! № Агсаде 


В настоящия материал пак ще 
става дума за безплатна аркадна 
пуцалка - гВооќаде. Няма как, иг- 
ричката кефи и то много, и опре- 
делено заслужава да й се обърне 
сериозно внимание. В интерес на 
истината, гВооїаде изключително 
много си прилича с Магпіпо 
Еогемег – една друга, не по-малко 
впечатляваща аркадна пуцаница, 
за която можете да прочетете 
подробно ревю някъде из околни- 
те страниците на броя, който в 
момента държите в ръцете си. 


Иван Поборников 
доодем! @ тай.Ба 


заглавия е просто неизбежно: в 

нивата и на двете се биете ди- 
ректно само и единствено срещу ог- 
ромни босове; и двете притежават 
интересна, запомняща се визия; и 
двете игри са от един и същи жанр, 
като всяка една от тях притежава 
редица нестандартни, оригинални 
хрумвания. Може би е излишно да 
ви казвам, че аркадна игра от така- 
ва висока класа може да сътвори 
само някой гениален японски мозък. 
В случая с гВобаде името му е 
Кема СПо, който подобно на колега- 
та си НКога.Т.ОПкиБо (създателят 
на Мата Еогеуег) също е съумял 
да сътвори една изключително ув- 
лекателна, майсторски изпипана във 
всяко едно отношение безплатна иг- 
ра 


С равнението между тези две 


гАооїѓаде притежава цели 4 режи- 
ма на игра, които несъмнено са най- 
голямата атракция на играта. Имен- 
но те, чрез своята оригиналност и 
нетрадиционност успяват ярко да 
откроят творението на г-н СПо от ос- 


в 2" 
ЦУ тезе 


995 


таналите заглавия в жанра. Във 
всеки един от четирите режима ви 
очакват по 40 нива с нарастваща 
трудност. Във всеки един режим 
разполагате с общо по 3 живота и с 
по един специален щит, като за все- 
ки режим той е различен: 

— Могта! Моде: самото му име 
подсказва, че иде реч за "норма- 
лен", традиционен начин на игра, 
подобен на този в повечето аркад- 
ни пуцалки. Специалният щит, кой- 
то вашият кораб притежава тук, е 
доста обикновен и може да бъде 
активиран само 3 пъти. Между дру- 
гото, в долния десен ъгьл на екра- 
на по принцип ще виждате какъв е 
моментният статус на всеки един 
щит (дали е готов отново за изпол- 
зване и т.н.). 

— РЗУ Моде: в този режим щитьт, 
който ви предпазва от атаките на 
босовете, се захранва от специална 
енергия, която вашият кораб придо- 
бива при "тьркането" си във вражес- 
ките снаряди (звучи идиотски, ное 
така). Колкото по-често снарядите 
се опират леко по-корпуса на вашия 
кораб, толкова по-бързо ще преза- 
редите енергията си за щита. Раз- 
бира се, много трябва да внимавате 
как маневрирате между снарядите, 
тьй като едно грешно движение и 
сте вече на малки парченца. 

- КА Моде: тук щитьт на вашия 
кораб притежава два режима на ра- 
бота - син и червен. Снарядите, ко- 
ито босът изстрелва срещу вас в то- 
зи режим на игра, също са два - си- 
ни и червени. Когато активирате, да 
кажем, синия щит, корабът ви е уяз- 
вим за червените снаряди, но неуяз- 
вим за сините, които се отразяват 
по повърхността на щита и се връ- 
щат обратно към боса. Същото е по- 


3 


ложението и при активиране на чер- 
вения щит, само че за червените. 
Така играчът трябва постоянно да 
превключва от синия на червения 
щит, за да може да избягва вълните 
от снаряди, които босът му изпра- 
ща. Безспорно именно затова като 
че ли |КА е режимът, който най-мно- 
го ми допадна. 

- СМ/ Моде: щитът в този режим 
също отразява вражеските снаряди, 
но само докато разполагате с нуж- 
ната за това енергия. Когато се из- 
разходва, тя лека-полека се възста- 
новява от само себе си. Когато ин- 
дикаторът й в долния десен ъгъл на 
екрана покаже "ОК", значи щитът е 
зареден и отново готов за използва- 
не. 

Като графика гВос{аде е една 
доста необикновена игра и в много 
отношения наподобява на Магпіпо 
Еогеуег. Все пак разлики във външ- 
ния вид на двете игри определено 
има и една от главните се изразява 
в това, че визията на гВооїаде е 
много по-абстрактна: корабът ви 
прилича на някакъв цилиндър, босо- 
вете имат изчанчени форми, снаря- 
дите пък са под формата на разноц- 
ветни триъгълничета и кръгчета... 
Освен това палитрата от цветове, с 
която авторът на "Нооаде майсторс- 
ки си е служил, за да нарисува обек- 
тите в играта, е много по-богата, в 
сравнение с тази в Мата Рогемег. 

Анимацията и ефектите са стра- 
хотни! Музиката е някакво японско 
техно и се вписва чудесно в атмос- 
ферата на играта, геймплеят е при- 
ятен, управлението е елементарно 
(можете да използвате дори джойс- 
тик)... Въобще гВооѓаде си струва и 
то отвсякъде. 
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САМЕСПЦОВ а Вемем 


Сре 


№ Јоүуоор / Пеер з!мег 


Хем стратегия, хем ролева игра, 
хем нещо подобно на Тһе 55 


Ш стратегия / ВРО / Ше Эт Ш умлупедш92.сот №1 ОМО 


Не съм играл първата игра 
Еигоре 1400: Тһе Сий4 и сега съ- 
жалявам, че съм я пропуснал. Не 
защото беше хитово или дори ус- 
пешно заглавие, а само заради 
оригиналната й основна идея - да 
се направи детайлна симулация 
на живота на средновековна ди- 
настия. Ако и вие като мен нямате 
впечатления от предишната игра, 
то си представете нещо като 
средновековен вариант на Тһе 
Ѕітѕ, но допълнен с много еле- 
менти от други жанрове - иконо- 
мическите стратегии, ролевите иг- 
ри, дори симулациите на градове. 


Боян Спасов 
БбоБзап @ дтай.сот 


и задьлбочава идеите на своя 

предшественик и макар че има 
доста недостатьци, би могла да 
привлече вниманието ви дори само 
с това, че не се вписва в каноните 


Т һе Сша 2 допълнително развива 
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на никой от популярните игрови 
жанрове. Действието се развива в 
късното средновековие, а вашият 
първи персонаж е обикновен млад 
човек от простолюдието, но с голе- 
ми амбиции. Как ще протече живо- 
тът му, а и животът на неговите нас- 
ледници, зависи само от вас – игра- 
ча. Той може да свърши без време в 
някоя канавка със забит нож в гърба 
и празна кесия или да успее да се 
пребори за 


пари, влияние, охолно 
съществуване, 


а защо не и благородническа тит- 
ла. 

За да възприемете лесно основни- 
те концепции на играта, ви съветвам 
да изиграете обучаващите мисии 
(юпа!) – те са добре направени и 
дават доста полезна информация, 
но могат да отегчат по-нетърпели- 
вите играчи, които бързат да започ- 
нат със същинската игра. 

Още докато генерирате първия си 


Ш Репііит 1800, 512 МВ ВАМ, 32 МЬ 30 Міаео, 2.2 СВ НОВ 


А Какви ли тайни 
крие семейната 
крипта? 


У Алхимическата ла- 
боратория - не ви 
е необходим фило- 
софски камък, за 
да превърнете зла- 
тото си в още пове- 
че злато. 


мм^№.рссдатеѕ.сот 


персонаж, ще усетите силното влия- 
ние на ролевите игри – атрибути ка- 
то издръжливост, чар и реторика 
определят неговите способности в 
игровия свят, а натрупвайки точки 
опит в играта, героят се развива 
(вдига "нива") и освен по-добри уме- 
ния, придобива дори определени 
специални таланти. Всеки персонаж 
в играта принадлежи към една от 


четирите игрови 
класи, 


като тя определя и неговото приз- 
вание. Занаятчиите са ковачи, дър- 
воделци и други подобни майстори, 
изготвящи разнообразни стоки и из- 
делия. В прослойката на учените по- 
падат лекари, свещеници и алхими- 
ци. Бандитите са всички онези, кои- 
то търсят лесния и незаконен път 
към богатствата – като известния 
Робин Худ те грабят от богатите, но 
за разлика от него могат да грабят 
и от бедните. В последната класа 
(Раїгопѕ) попадат всички хора, чийто 
труд по някакъв начин е свързан с 
производството и търговията с хра- 
нителни продукти - както обикнове- 
ни фермери, така и кръчмари или 
ханджии. 

В самото начало на играта обик- 
новено притежавате само една ко- 
либа и скромна сума, с която трябва 
да завъртите печеливш бизнес в из- 
браното от вас призвание. Когато 
постигнете известна финансова си- 
гурност, можете да наемете други 


САМЕСІОВ а Веміем 


за У Градският съвет - 
ще го посещавате 
често, след като се 
забъркате в поли- 


А Трудът на фермера не е много привлекателен, 
но в края на краищата – всеки си купува хляб. 


хора, които да работят за васи да 
развиете допълнително бизнеса си, 
а защо не да започнете да преслед- 
вате и други цели - например поли- 
тическа кариера или пък сърцето на 
някоя млада дама (или млад момък, 
защото вашият първи персонаж мо- 
же да бъде и жена). Дори можете 
да се ожените - в този случай ва- 
шата половинка се присъединява 
към династията, а след толкова вре- 
ме, колкото повелят законите на 
природата, може да ви се роди 
млад наследник, който да продължи 
вашия род. От всички членове на 
династията ви, портретите на които 
можете да видите в семейното дър- 
во, във всеки момент можете да уп- 
равлявате директно не повече от 
трима, а за всички останали се гри- 
жи компютърът. 

С натрупването на пари и влияние 
ще си спечелите и много врагове, 
които са готови на всичко, за да ви 
изкарат от играта със законни или 
пък с незаконни средства. Изнудва- 
не, подкупи, среднощни обири, по- 
жари или пък як "кютек" в тъмните 
улички – трябва да сте готови за 
всичко това. Естествено, вие също 
не сте длъжен да играете честно и 
можете да причините на конкурен- 
тите си същите тези калташки номе- 
ра. Само внимавайте да няма свиде- 
тели, защото ако някой ви забележи 
да нарушавате законите, ще бъдете 
призовани в съда, а оттам нищо 
чудно да ви пратят 


в затвора или 
на бесилката 


Полезно е освен врагове да спе- 
челите и приятели - с достатъчно 
много подаръци, взаимни услуги и 
тук-там някой "брак по сметка" ще 
успеете да спечелите благоволение- 
то на чужда династия и да сключи- 
те съюз. В този случай двете динас- 
тии се задължават да си помагат с 
всички средства - както в бизнеса, 
така и в "тъмните афери" и полити- 
ческата кариера. 


> Нощта идва и 
крадците скоро 
ще започнат да 
практикуват за- 
наята си. А ва- 
шите прозорци 
имат ли решет- 
ки? 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ХУ Кръчмата може да 
е почтено питейно 
заведение или 
прикритие за про- 
дажбата на услуги- 
те на някои предп- 
риемчиви млади 
дами. 


Надявам се, че вече имате поне 
приблизителна представа колко 
сложна и комплексна е играта и 
колко много са възможностите пред 
вашия герой и неговото семейство. 
За съжаление, макар че една подоб- 
на оригинална концепция изглежда 
добре на хартия, реализацията й не- 
винаги е нещо просто и много неща 
могат да се объркат. Конкретно в 
Тпе Сш 2 има много оригинални 
идеи, но изпълнението им често "на- 
куцва", което е и основната причина 
да не мога чистосърдечно да похва- 
ля играта. Някои игрови аспекти, ка- 
то например създаването на добри 
отношения или романтика, са твър- 
де опростени и скучни - в крайна 
сметка се свеждат до това да раз- 
давате парфюми и да правите комп- 
лименти на своята изгора достатъ- 
чен брой пъти. Други игрови елемен- 
ти, най-вече свързаните със страте- 
гическите аспекти на геймплея, 
изискват постоянен микроменидж- 
мънт и от един момент нататък ста- 
ват досадни, особено онези, които 
не могат да бъдат автоматизирани. 

Към всичко това прибавете една 
постна графика, която няма да впе- 
чатли никого. Декорите и сградите 
са на средно ниво, но моделите на 
персонажите са грозновати, лицата 
им - още повече, а и цялостното 
разнообразие е твърде малко. Вяр- 


мумлу.рссдатев.сот 


но - реалното средновековие със 
сигурност не е било особено красиво 
и пъстро, та художниците могат да 
се оправдаят, че просто са търсили 
реализъм, но според мен такива са 
им били възможностите. 

В графата "плюсове" си струва да 
отбележим 


наличието на 
мултиплейър 


за максимум осем души. Аз досе- 
га така и не успях да пробвам този 
режим, но играта срещу реални опо- 
ненти винаги е по-интересна от тази 
срещу компютъра, така че е похвал- 
но, че авторите не са я пренебрегна- 
ли. 
В крайна сметка ми е много труд- 
но да дам цялостна и окончателна 
оценка точно на тази уникална по 
рода си игра, най-вече защото прос- 
то нямам еталон, с който да я срав- 
ня. По отношение на цялостната 
оригинална идея и разнообразието 
на игровите алтернативи, авторите 
заслужават "отличен". От друга 
страна, графиката е на посредстве- 
но ниво, а от геймплея има още мно- 
го какво да се желае - в никакъв 
случай той не е толкова "пристрас- 
тяващ", колкото да речем този на 
Тһе тв. В крайна сметка бих ка- 
зал, че Тпе Сий 2 ще допадне на 
търпеливите играчи, които харесват 
нетрадиционни заглавия и са готови 
да преглътнат техните дребни не- 
достатъци. Ако обаче си падате по 
стандартните масови стратегии или 
пък ролеви игри, тя не е за вас, не- 
зависимо че съчетава в своя геймп- 
лей тези два жанра. 


батеРау НОЕМВРИ 2006 ЗӨ 


САМЕ СІВ = М00$ 


па тие 2 
сепсе 


АЯААа АА 
я. 


В света на На!- Хе учените винаги са били на осо- 
бена почит. Независимо дали си подписват резюме- 
то с фамилията Фрийман, или спадат към невзрачни- 
те МРС колеги, на дипломираните им умове се крепи 
просперитета на всяка една корпорация. Никой обаче 
не цени учените по-добре от тези, които се налага да 
ги охраняват... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ атай.сот 


запраща стратегическият мод 

бсепсе апа Іпаџѕігу, технологи- 
ческото надмощие на оръжейните 
компании зависи от постиженията на 
хиляди учени, впрегнати в една 
смъртоносна машина. Но когато уни- 
верситетите не смогват да бълват 
достатьчно брилянтни учени, а гла- 
дът за технологии постоянно нараст- 
ва, корпорациите нямат изход, освен 
да изпращат тежко въоръжени мъже 
при конкуренцията с учтиво запитва- 
не от рода на... 


В близкото бъдеще, в което ни 


„Извинете, бихте ли 
ни услужили с 
няколко гения?“ 


Конкуренцията рядко проявява 
разбиране към вашите нужди ив 
крайна сметка винаги се стига до 
кръвопролития в името на прогреса. 
За да предпазят своите учени от на- 
бези, всяка корпорация наема свой 
отряд „пазачи“, чиято задача е да 
брани с живота си лабораторията и 
същевременно да навестяват от вре- 
ме на време конкуренцията за ново 
попълнение с професори. Тази кон- 
цепция е залегнала в Ѕсіепсе апа 
Іпаиѕігу, един от най-комплексните 
стратегически модове за Наії- їе 2, 
излизали напоследък! 

Всяка една игра на Ѕсіепсе апа 
Іпаџѕігу започва на игрова карта, на 
която са разположени две лаборато- 
рии с учени в тях и няколко заблуде- 
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ни „овчици“ из нивото, както и два 
отряда от пазачи, управлявани от иг- 
рачите и въоръжени отначало с най- 
обикновените оръжия, достъпни в иг- 
рата. Целта на всеки екип от пазачи 
е едновременно да опазят учените в 
собствената си лаборатория и да 
убедят максимален брой неутрални и 
противникови учени да посетят тях- 
ната лаборатория и да останат на 
постоянна работа там. Това е особе- 
но важно, понеже докато се намират 
в лабораторията ви, учените генери- 
рат точки “Наука“, които служат за 
откриване на нови технологии и за- 
купуване на нов смъртоносен арсе- 
нал (и някои други неща). Понеже и 
двете лаборатории отначало разпо- 
лагат с еднакъв брой учени, темпото 
на развитие е винаги еднакво. Но ко- 
гато една от двете страни успее да 
придобие контролен пакет сиво ве- 
щество в своята база, играта се 
превръща в кървава битка за оцеля- 
ване между по-силно и по-слабо раз- 
витата фракция, преди везните на 
баланса да се наклонят в критична 
степен и да обрекат една от двете 
страни на провал. 
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Още след първия час игра на 
Ѕсіепсе апа Іпаиѕїту 


ще се научите еднов- 
ременно да обичате м 
мразите учените, 


около които се върти играта. Да, 
броят им е жизненоважен за вашия 
успех, но техните навици могат да 
изкарат и най-търпеливите от релси. 
Във всеки един момент те са склонни 
да изразят критично мнение към ва- 
шето физическо превъзходство, ка- 
то не пестят язвителни забележки. 
Освен това, ако в близост до учен се 
провежда битка, той ще се травмира 
и ще престане да работи. Ако битка- 
та се пренесе във вашата лаборато- 
рия, вашите учени просто ще преста- 
нат да изобретяват и ще се наслаж- 
дават на шоуто, така че е важно да 
не допускате битката да достигне 
вашата база! 

Абсолютно всичко в Зсепсе апа 
паузу струва пари. Освен че екипи- 
рането с оръжия на всеки член на 
екипа пазачи отнема от банковата 
сметка на корпорацията, в Зсепсе 
апа Іпаиѕігу отсъства понятието „без- 
платен ѕрауупіпд“. Когато някой бъде 
убит, неговото тяло ще бъде клони- 
рано от запазен генетичен материал, 
а това води до сериозни разходи. 
Правилният подбор на играчи за ва- 
шия екип е жизнено важен - един 
новак е способен да провали цялата 
игра, ако умира през десет секунди и 
държи банковата сметка на червено. 

Ѕсіепсе апа Іпаџѕіту няма да до- 
падне на всеки. Ако търсиш силни 
усещания, разнообразен геймплей с 
куп оригинални идеи и хардкор усе- 
щания, при които за всяка грешка се 
плаща (буквално), този мод е като 
подарък за Коледа, поднесен три 
месеца по-рано. За всички останали 
- потърсете си забавление на след- 
ваща страница - да си пъдар на ста- 
до учени не е лесна работа. 
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Легендарната сред мод обществото пре- 
работка на класиката Ооот З в екшън ро- 
лева игра със случайно генерирани нива - 
Рипдеопроот, ще се сдобие с продълже- 
ние в началото на следващата година. Ав- 
торите на мода са заложили на пълната 
преработка с изцяло нов свят, който ще се 
развива в открити пространства, прерабо- 
тен набор от класове, умения и бойна сис- 
тема, и малко по-добър сюжет, който да 
мотивира играчите да обикалят из враж- 
дебен свят в търсене на всемогъщ арте- 
факт, способен да промени реалността. 
Засега единствено можем да ви покажем 
първи кадри от ОипдеопОоот |. 


һр: //алауу.тиесотђаїѓеІйќе.пеї/ 


На антитерористичните екшъни напосле- 
дък им изгубихме бройката в редакцията, 
но щом са безплатни, нямаме право да се 
жалваме. Тгие Сотба! ЕШТЕ е поредната 
трактовка на тема „СоимегэКе“, този път 
разработена за напълно безплатната игра 
Мойепяеп: Епету Тепйогу от компанията 
Сгооуезк Ѕіиаіоѕ. Изберете своята страна 
между глобалната антитерористична гру- 
пировка С!Е626 и побърканите наемници, 
кръстили отряда си Те Оп, и се хвърлете 
в кървави престрелки в голям брой базира- 
ни на мисии карти, където всяка страна 
има редица задачи за изпълняване освен 
да се разправи с противника. На ваше раз- 
положение ще е богатство от реалистични 
оръжия, като започнем с Вегейа 92, Соск 
19, Отр45 и стигнем до АК-47, Вазег В9З, 
М76, всичките пресъздадени с детайлна 
балистична система, позволяваща куршу- 
мите да преминават през по-тънки препят- 
ствия като прозорци, дървени прикрития и 
др. Тгие Сотбаї: ЕШТЕ се придържа към 
„Хардкор“ атмосфера, позната от модове 
като Вед Огспезка. Тук няма да забележи- 
те такива „нууб“-ски улеснения като мерник 
или аптечки за бърза помощ - смъртта ви- 
наги идва ненадейно и от всяка страна. 


Графиката е един от ко- 
зовете на мода 


понеже над него се е грижила в сво- 
бодното си време професионална компа- 
ния за разработка на игри, крайният резул- 
тат е на впечатляващо ниво и определено 
ще допадне дори и на придирчивите теро- 


+ ра ТВШЕ СОМВАТ: ЕШТЕ 
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Стратегическите модове за Наіё- їе 2 
напоследък никнат като гъби след обилен 
летен дъжд, което показва, че геймауди- 
торията бавно, но сигурно назрява за мул- 
типлейър заглавия, които изискват повече 
мислене, отколкото бързи рефлекси. И до- 
като комерсиалните игри правят първи 
плахи стъпки, модавторите не се свенят да 
експериментират с нестандартни идеи. гоп 
Спр: Тһе Орргеѕѕіоп предлага именно та- 
къв уникален геймплей, който не само че 
събира в едно жанровете стратегия и ек- 
шън, но и ги насъсква един срещу друг! В 
играта имате избор измежду две фракции 
- Бунтовничеството (Тһе Веѕіѕќапсе), което 
е цял екип играчи, които управляват свои- 
те персонажи от типичното за един шутър 
първо лице, и властта в лицето на тирани- 
на Рахмос (Найтоз), който е един-единст- 
вен играч, но я наблюдава от птичи поглед 
и единствен разполага и командва своите 
подчинени, управлявани от изкуствен ин- 
телект войници и превозни средства. Цел- 
та на Бунтовничеството е 


да открие Рахмос някъ- 
де из картата и да му пус- 
не кръвчицата, 


а на Рахмос – да открие и контролира 
три важни позиции из картата, определени 
случайно в началото на играта. Бунтовни- 
ците имат избор измежду голям списък с 
класове с разнообразни умения, като нап- 
ример да се крият в сградите, където Рах- 
мос не може да ги открие, като един клас 
може да бъде избран само от един играч. 
Всеки рунд бунтовниците натрупват точки 
опит, с които подобряват своите умения. В 
случай че екипът на Бунтовниците е твър- 
де голям, играта предлага възможност 
втори играч да влезе на страната на Рах- 
моси да му помага в командването на на- 
казателните отряди. Всички тези уникални 
елементи, както и ударна доза хумор пра- 
вят гоп Спр един щур мултиплейър експе- 
римент, който препоръчваме на всеки неп- 
редубеден геймър. 
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СВетът на мафията ВъВ Вашите нозе 


Ш Ууепа/Надса! 
ШР4 2 СНг, 512 МВ ВАМ, ЗО Маео 


ЗсаНасе е една от филмовите 
класики въобще. Лентата на кул- 
товия режисьор Браян де Палма 
разказва драматичната история 
на гангстера Тони Монтана, кой- 
то успява да покори света на ма- 
фията и в крайна сметка загива 
драматично в края. Тони разпо- 
лага с всичко - пари, власт и 
красиви жени, но това не му е 
достатъчно. Какъв по-добър сю- 
компютърна игра, 
аи малко реклама за преработе- 
ната версия на филма, която се- 
га излиза на ОУО? 


#3 Никола Дърпатов о 
даграюубрссаатез.сот > 


филми винаги са ми били доста 

подозрителни. Примерите за 
тотални провали са хиляди, а доб- 
рите заглавия се броят на пръстите 
на едната ръка. Разказвам за свои- 
те предубеждения, защото Зсапасе 
е едно от тези редки изключения от 
правилото и то най-вече защото ди- 
зайнерите от Васа! Епіеќаітепії са 
успели да разчупят клишетата и да 
предложат една съвсем нова исто- 
рия, която се базира на филма, но 
предлага съвсем нов и оригинален 


К ато цяло лицензните игри по 


Ш уллуу.зсапаседате.сот 
1 рур 


сюжет. Нека видим за какво става 
дума. Във филма Тони Монтана за- 
почва своята кариера като беден ку- 
бински емигрант, който в началото 
на 80-те години се установява в Ма- 
ями и започва да се занимава с 
престъпна дейност. Постепенно бла- 
годарение на своя ум и своята бру- 
талност той успява да изгради своя 
мафиотска империя в Маями и стига 


42 ноғмври 2006 ватеР ау 


Тони Монтана в 
автомат в ръка. 
Една гледка, с коя- 
то ще свикнете 
бързо. 


1 Кървавите бани 


са патент на 
нашия човек. 


Враговете не 
могат да се 
похвалят с 
много висока 
детайлност. 
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до абсолютния връх в престъпния 
свят. В легендарната последна сце- 
на неговото имение е нападнато от 
наемни убийци, а Тони ги посреща 
съвсем сам, но за сметка на това въ- 
оръжен до зъби. Развръзката е тра- 
гична. Монтана успява да убие пове- 
чето от нападателите, но в крайна 
сметка куршумът го застига и с това 
приключва и неговата ера в света 
на мафията. Играта на Найса! 
Епіейаітепї започва именно по вре- 
ме на нападението. Вие поемате 
контрола над Тони и... успявате да 
се справите с атаката. Това, че Мон- 
тана е жив, е добрата новина. Ло- 
шата е, че 


неговата престъпна 
империя е срината, 


а от богатството и властта не е 
останало почти нищо. Така вие на 
практика започвате от нулата и ще 
трябва отново да работите много с 
пушката, за да си върнете изгубено- 
то и да отмъстите на наркобарона 
Алехандро Соса, който ви е причи- 
нил всичко това. Приключенията ви 
започват в Маями, а на по-късен 
етап ще се разходите из половината 
САЩ и ще финиширате в Боливия, 
където се укрива Соса. Тук идва и 
редът на геймплея. Васа! 
Етепатеп! не са експериментирали 
кой знае колко в това отношение и 
са 66 доверили на изпитаната ре- 
цепта от поредицата СТА. Играта е 
доста отворена като сюжетна линия 
и ви предлага относителна свобода 
на действие. Основната цел естест- 
вено е да си върнете отнетото, като 
за целта трябва да превземете Мая- 
ми. Изпълнявате отделни мисии, но 
техният ред не е съвсем строго фик- 
сиран, така че имате и някаква сво- 
бода на действието. Тук главният 
герой определено е Тони и той е 
поставен ярко в центъра на екшъна. 
Васа! Етепатеп! заслужават са- 
мо похвали за начина, по който са 
пресъздали Монтана. За съжаление 
Ал Пачино не е могъл лично да го 
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озвучи, но актьорът, който е дал 
гласа си за диалозите, плътно се 
доближава до оригинала, а в също- 
то време специфичните движения 
на Тони са перфектно пресъздаде- 
ни. Голямата новина в геймплея е 
така нареченият режим на ярост. За 
да стигнете до него, трябва да убие- 
те определен брой врагове и в съ- 
щото време 


да се правите на мъж, 
като ги псувате по 
най-просташки начин 


По време на престрелките така им 
показвате кой е господарят на гра- 
да. Псуването се извършва с клави- 
ша "Т" и определено ще се хареса 
на по-вулгарно настроените геймъ- 
ри. Речникът на Тони е изключител- 
но цветист и включва доста разно- 
образни обиди към неговите жертви. 
След като успеете да напълните 
т.нар. "Ва! Меїег", пък можете да се 
включите по всяко време с помощта 
на клавиша "\" в режим на ярост. 
Тук нещата загрубяват съвсем. От 
една страна, противниците загиват 
още при първия куршум. Това обаче 
е по-малкият бонус. По-големият е, 
че всяко убийство пълни вашето _ 
собствено здраве. Просто идеално 
при престрелки с повече хора или 
когато сте го закъсали за здраве, а 
в околностите няма лекарства. Ес- 
тествено като всяко нововъведение 


Купонът в дискотеката 
скоро ще прерасне в 
кървава саморазправа. 


и това си има своите отрицателни 
страни. В случая става дума за ба- 
ланса на играта. Реално 


в режим на "Ярост" вся- 
ка престрелка става 
изключително лесна 


Това пък е утежнило малко зада- 
чата на дизайнерите на играта, за- 
щото те реално няма как да знаят 
дали за определена престрелка вие 
ще имате възможност да минете в 
този режим, или не. Така определе- 
ни мисии ще ви се сторят смешно 
леки, докато в същото време други 
стават адски трудни. Това обаче е 
относително малък проблем и ако 
внимавате и не изливате вашата 
"Ярост" върху първия възможен про- 
тивник, няма да срещнете особени 
проблеми от този род и ще можете 
да използвате този бонус в правил- 
ните моменти, когато най-много ще 
имате нужда от него. 
Другият интересен момент в игра- 
та е възможността да купувате имо- 
ти. Този компонент е особено ва- 
жен, защото като се сдобиете с ма- 
газини, ще можете в тях да прода- 
вате дрога. Това пък води до увели- 


чен приход на пари и по-бързо възс- 


тановяване на предишната мощ на 
криминалната ви империя. Тук игра- 
та добива сериозен стратегически 
елемент, защото във всеки квартал 
има определено търсене на дрога, а 


"А Този хотел скоро 


ще бъде превзет 
"на нож" от мен. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 Често ще ви се на- 
лага да водите бит- 


ки с многократно 


превъзхождащи ви 


противници. 
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конкуренцията пък ще се опитва да 
ви развали бизнеса, така че не е ло- 
ша идея заедно с покупките на нед- 
вижимости да инвестирате малко 
пари ив наемането на въоръжена 
охрана, за да се предпазите от неп- 
риятни изненади. 

Въобще играта предлага доста- 
тъчно разнообразие и дълбочина на 
геймплея, за да получи високи оцен- 
ки в тази категория. Естествено иг- 
ралният свят си има и своите малки 
дефекти като липсата на разнооб- 
разни маршрути към целта в опре- 
делени моменти, но това са по-скоро 
дребни проблеми, които не развалят 
цялостното добро впечатление от 
нея. 

Така стигаме и до реализацията. 


Графиката е добра, 
но толкова 


Аз бих я определил като малко 
над посредствена. Самият главен 
герой е реализиран перфектно, но 
същото трудно може да се каже за 
всичко останало. Реално На са! 
Етмепатеп! са имали проблем, че са 
правила заглавието едновременно 
за РС и конзоли, и по този случай са 
допуснали доста компромиси с броя 
на полигоните при моделирането на 
противниците, както и при детайл- 
ността на текстурите за околния 
свят. За разлика от визията звукът 
заслужава само похвали. За озвуча- 
ването на Тони Монтана вече стана 
дума. Всичко останало обаче също 
е на високо ниво и определено зву- 
ковият фон създава подходящо 


_ настроение за баталните сцени, кои- 


то ви очакват. Контролите също са 
добре реализирани и няма да имате 
проблеми с управлението на глав- 
ния герой, което определено неви- 


наги е факт при игри, които излизат 


и за конзоли. 


“За финал и общата оценка. 
_ бсайасе: Тһе Мона 16 Үоигѕ опреде- 
лено е добра игра. Тя със сигурност 


няма да стане класика, защото за 


целта не предлага достатъчно но- 


вости. В същото време доброто за- 
имстване на успешната концепция 
на СТА и интригуващият сюжет из- 
дигат заглавието доста над средно- 
то ниво и гарантират, че няма да ос- 
танете разочаровани, ако решите да 
помогнете на Тони Монтана да си 
върне предишната слава и могъщес- 
тво. А като се има предвид, че все 
пак говорим и за игра по филм, това 
въобще не е малко. 
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Невероятни скорости, умопом- 
рачителни завои, инфарктни об- 
рати, катастрофи и страховити па- 
дания. Едва ли има друг спорт, 
който до такава степен да е из- 
пълнен с адреналин, както мото- 
циклетните състезания. Ако сте 
фенове на моторите, сядайте 
пред монитора! Пригответе се за 
изживявания, които макар и вир- 
туални, не могат да се сравнят с 


нищо друго. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


още рядкост и по тази причина 

всяка игра, посветена на този 
екстремен моторен спорт, заслужа- 
ва специално внимание. Името 
Оиса! едва ли се нуждае от предс- 
тавяне. Съмнявам се, че има почита- 
тел на моторните спортове, който 
да поставя под въпрос невероятни- 
те качества на италианските маши- 
ни. Радващо е, че на пазара се поя- 
вява игра посветена на тази култова 
марка. В Оисай Ууопд Сһатріопѕһір 
на само моторите, но и целият екип 
по разработката е италиански. Ди- 
зайнери, програмисти и дори музи- 
ката е дело на италианска банда. 
Не че това има някакво значение, но 
обикновено сме свикнали разработ- 
ката да е дело на интернационален 
екип. 

Работата на хората от Ацетайса 
има както своите слаби, така и сил- 
ни страни. Ако започнем със силни- 
те страни, то със сигурност трябва 
да поставим на първо място неверо- 
ятното разнообразие от мотори. 
Съвсем обяснимо, всички мотоцик- 


Н адпреварите с мотори са все 


А. Вегцег 


(Мем Іеадеғ 


лети са с марката Оисан. Тяхното 
количество е наистина впечатлява- 
що ие радващо, че авторите не са 
се ограничили само с пистови маши- 
ни, а са вкарали също серийни мо- 
дели. Естествено, в началото ще за- 
почнете с тях. Те биха могли да ра- 
зочароват феновете на екстремните 
скорости, тъй като не могат да вди- 
гат повече от 200 км/ч. Тяхното уп- 
равление също има за какво да бъ- 
де критикувано. Ясно е, че в една 
игра с мотори не бива де се търси 
максимален реализъм - той е невъз- 
можен за постигане. И все пак няма 
смислено обяснение защо в една 
спортна по дух игра вероятността 
да се провалите е нищожна. За да 
успеете да паднете с мотора, са не- 
обходими специални усилия. Единс- 
твеният начин за падане при първи- 
те модели е фронталният удар с ви- 
сока скорост в някоя от мантинели- 
те. Поведението на противниците е 
друга деликатна тема. Прекалената 
трудност би отблъснала голяма част 
от потенциалните купувачи, но в съ- 
щото време е необяснимо как се 
прави съвременна игра, в която вир- 
туалните състезатели карат толкова 
зле, че не е необходимо да влагате 
особени усилия в тренировки. Неза- 
висимо от пистата може да ви се на- 
ложи да не натиснете дори веднъж 
спирачката. На по-високите нива на 
трудност това се променя, но докато 
стигнете дотам, ви очакват доста 
серии от еднообразни, "лесни" стар- 
тове. В поведението на пистовите 
мотори има известни разлики, но те 
не са толкова значими, че да заслу- 
жават специално внимание. 
Игровите варианти са няколко и 
сред тях няма изненадващи. Освен 


Това изнасяне настра- 
ни от завоя води до 
загуба на позиция. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Всяка права отсечка 
трябва да се използ- 
ва максимално. 


муумм.рссдатез.сот 


Почувствай 
скоростта! 


Ш Апетайса 

Ш гасіпо эт 

№ умууу.апетайса.сот 

Ш 1.3 СН2, 512 МВ ВАМ, 64 МВ Мдео 
Г №») 


обичайния Сшск Васе, тук може да 
преминете през Сагеег режима. В 
него ще стартирате първоначално с 
доста обикновен мотоциклет, но 
след спечелването на няколко със- 
тезания ще получите достъп до по- 
сериозни машини и нови писти. Спо- 
ред нивото на трудност стартовете 
са разделени на три категории. "С" е 
за аматьори, "В" - полупрофесио- 
нално, и "А" - за професионалисти. 


- Следващият игрови режим е шам- 


пионатният. Значително по-интере- 
сен е Сарігех Спайепае, в който ще 
преминете през серия изпитания, в 
които да докажете своето майсторс- 
тво. 

Графиката не е сред силните 
страни в Оисай Мопа Сһатріопѕћір и 
затова не се нуждае от специално 
внимание. По отношение на звуково- 
то оформление могат да се кажат 
по-добри думи и една от основните 
причини за това е свързана със са- 
ундтрака - дело на метъл бандата 
Гасипа Сой. 
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Трудната страна на голфа 


Ш Охудеп (егастуе 
Ш умлу.ргозиоКедой.соп 


Ш зройв 


Ш 1 ОН2, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Міаео 


ші Со 


Боже, колко мъка 
има на това голф 
игрище. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Голфът е странна смесица меж- 
ду виртуозността на изпълнение- 
то и тоталния снобизъм. И все пак 
интересът е огромен. Той има сво- 
ите суперзвезди, които радват 
милиони почитатели. Ако искаш 
да се докоснеш до магията на то- 
зи спорт, може да го направиш 
виртуално. За щастие избор има и 
Охудеп Іпїегасііуе ни дават още 
една възможност. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдате$.сот 


че когато става за спортни игри, 

голфът трудно може да бъде 
нареден сред най-популярните. От 
една страна, за този факт има ло- 
гично обяснение. Все пак става ду- 
ма за спорт, който не се отличава с 
напрежение и екшън. Тук всичко е 
бавно, спокойно, обмислено, изчис- 
лено и практически лишено от вся- 
какви емоции. Цялата тази картинка 
няма как да бъде сравнена с тотал- 
ната динамика на колективните 
спортове. Тук няма резки обрати, на- 
ситени с адреналин сблъсъци и ек- 
залтирана публика. От друга страна, 
не бива да се забравя, че голфът е 
сред първите, които изживяха свое- 
то виртуално прераждане. Това мо- 
же да се наблюдава и в момента 
покрай бума на игрите за мобилни 
телефони. 

Виртуалният вариант на голфа 
има своите достойнства. Дори във 
времето преди революцията на 30- 
ускорителите, голф игрите изглеж- 
даха изключително добре и това 
продължава да бъде една от отли- 
чителните му черти и в наши дни. 
Радващ е фактът, че има конкурен- 
ция на пазара и тоталното домини- 
ране на ЕА $роп$ в спортните игри 
не е толкова силно изразено, когато 


Е два ли има някакво съмнение, 


става дума за голф. 

Независимо от всичко, най-попу- 
лярното име в бранша е Тідег Мооаѕ 
РСА Тоиг. Поредицата е натрупала 
своите почитатели и то съвсем зас- 
лужено. Това по никакъв начин не 
означава, че конкуренцията спи. По- 
редното доказателство се нарича 
Рго Ѕігоке Со. 

При създаването на играта е изб- 
ран коренно различен от утвърде- 
ния подход. За разлика от пореди- 
цата на ЕА, в която можеше да за- 
почнете да играете веднага, тук по- 
ложението е различно. Като свик- 
нал с управлението и контролите в 
Тідег Мооаѕ РСА Тоиг, в Рго Ѕігоке 
Со! може да изживеете малък кул- 
турен шок. Управлението и цялост- 
ното усещане от играта на Охудеп 
Іпіегасіуе е съвсем различно и изис- 
ква време за свикване. Възможнос- 
тите за настройки при изпълнението 
на удар са доста и позволяват пос- 


мм\№.рссдатеѕ.согт 


тигането на забележителна прециз- 
ност, който в конкурентните загла- 
вия обикновено се случва автома- 
тично или се избира предварително. 
В Рго Ѕігоке Со! контролът е изцяло 
във вашите ръце. Тук е важно да се 
отбележи, че управлението с клави- 
атура не е съвсем подходящо. Зна- 
чително по-удобно е да се използва 
геймпад. 

Радващо е, че макар да нямат съ- 
щите лицензи, създателите на игра- 
та също са включили професионал- 
ни играчи като Зегаю Сагсіа, Јиѕіїп 
Нове, Веп Сип!в, 2ћапо Шап Меі. 
Разбира се, те са далеч от статута 
на суперзвезди, но присъствието им 
придава тежест. Голф игрищата са 
съвсем истински. Те са достатъчно 
разнообразни, така че със сигурност 
могат да отговорят на претенциите 
на познавачите. Тяхното оформле- 
ние също заслужава подходящо 
внимание, тъй като в заглавие от то- 
зи тип атмосферата и цялостното 
усещане е от много голямо значе- 
ние. Към играта е включен специа- 
лен редактор, с чиято помощ може 
да се създаде нов голф терен, кой- 
то да отговаря на различни изисква- 
ния. 

Рго Ѕігоке Со! е ориентирана по- 
вече към заклетите фенове на гол- 
фа и не е съвсем подходяща за те- 
зи, които правят първите си стъпки в 
компютърния му вариант. Тук навли- 
зането не е бързо и лесно, което в 
съчетание със специфичните особе- 
ности на спорта намалява привлека- 
телността на играта за масовия пот- 
ребител. 


След този удар топката излита надалеч. 
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САМЕСПЦОВ а Јама батез 


За ВийШогег пс.: ‚ Спаша!: 


Вшипогег ПС. 


Производител: Напду батез, жанр: екшън 
Съвместима с МоКа, Затзипо, Ѕолу-Егісѕѕоп, Ѕіетепѕ, Ѕһагр 


Трудно се гради, лесно се руши. Тази сентенция е илюстрирана до съвършенство в 
Войцогег пс. Играта ви поставя на водаческото място на, както и самото заглавие 
предполага - мощен булдозер. Авторите са решили да бягат от симулацията, а са изб- 
рали да обърнат творението си на лудешки екшън. Минавате през огради, събаряте пос- 
тройки и бибипкате на досадните строители да не ви се мотаят пред неколкотонния 
звяр. Целта ви е да тате само маркираните сгради, а ако преминете през погрешен 
дом, ви отнемат наказателни точки, 

Още по-лошо става, ако разпердушините незавършен строеж заедно със зидарите и 
другите работници в него, Но дори да се окаже, че бачкате залудо, поне е гарантирана 
забавата, Играта предлага три модела булдозери с различни характеристики. Колкото 
до картите, на които да се вихрите, те са несметни количества заради вградената оп- 
ция да се генерират нови нива на случаен принцип. 


ИН на. 


жк. В е + 


Производител: Напду батез, жанр: слайдшоу 
Съвместима с МоКа, Затѕипо, Ѕопу-Егісѕѕоп, ЗВагр 


В тази своя колекция Марк Колинс, който се е специализирал в областта на актова- 
та фотография, ни представя своето поредно вдъхновение - сексапилния модел Шан- 
тал. Красавицата няма особени задръжки и много държи да я опознаете. Казват, че тя 
нямала тайни от никого. А след като Колинс ви запознае с нея, вие няма да имате при- 
чина да мислите различно. 

Особено популярни напоследък са снимките на фотографа, правени специално за 
мобилни телефони. Такъв е случаят и с колекцията Сһапіаі, в която качеството и ком- 
позицията на материалите е съобразено с дисплеите на апаратите. Снимките са при- 
лични и направени с вкус, тъй че вероятно само любителите на по-безвкусните изоб- 
ражения ще бъдат разочаровани от липсата на твърде пикантни детайли. Смяната на 
снимките става с един бутон, а с друг набързо можете да излезете от слайдшоуто, ако 
го налагат обстоятелствата. 


мулу.рссаатез.соп 


дама бате$ 


за да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два $М$-а на номер 1710 към Глобул ИЛИ Мтел. 
; фапйу Огеатв: 
Цена на 1 $М$ - 2 лева без ДДС. 


‚ брапви Іеадие Егее КСК: 


запйу Огеат$ 


Производител: Напйу батез, жанр: слайдшоу 
Съвместима с МоКа, Затзипо, Ѕопу-Егісѕѕоп, ЗНагр 


Марк Колинс, автор на снимките на това слайдшоу, се е специализирал в областта 
на актовата фотография. Особено популярни напоследък са неговите снимки, специал- 
но предназначени за мобилни телефони. Такъв е случаят и с колекцията Запду Огеатз, 
в която за декор на снимките са използвани горещи тропически плажове. 

Снимките са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно любителите на по-нату- 
ралистичните изображения ще бъдат разочаровани. Но почитателите и на женските 
форми, на художественото им пресъздаване в пиксели, и на блондиките в частност ще 
получат чудесен пакет от три в едно, Смяната на снимките става с един бутон, а с друг 
набързо можете да излезете от слайдшоуто, в случай че усетите как половинката ви се 
промъква зад гърба ви, за да направи скандал от ревност. 

Ако си падате по красиви жени, показващи прелестите си на екзотични плажове, то- 
зи продукт е за вас! 


Производител: Мовйе2М/п, жанр: спорт 
Съвместима с Моа, Затзипо, Ѕопу-Егісѕѕоп, МобогоГа 


футболните запалянковци имат уникалния шанс да пренесат прочутата Испанска ли- 
гаи на личните си мобилни телефони. Целите на тази игра са прости и ясни: Избирате 
си отбор, след което започвате с изпълнение на наказателни удари, Сами си определя- 
те силата и насочването на топката. Ако успеете да излъжете вратаря, печелите. Ако не 
успеете, местата се обръщат и идва вашият ред да пазите линията за гол. Напредване- 
то в турнира става с елиминация на всеки следващ отбор. Губите, ако не сте в състоя- 
ние да защитите вратата си от наказателните удари на противника, Атмосферата на 
виртуалния стадион е успешно пресъздадена чрез звуковите ефекти, които обаче ще 
можете и да изключите, ако ви разсейват. Ѕрапіѕћ Геацие Ргее Кіск ви предлага и сти- 
мул за преиграване, след като преборите всички конкурентни тимове. За целта трябва 
да си изберете друг отбор от лигата и да издигнете и него до почетното място на стъл- 
бицата, където ви очаква купата. 


| папи МТТ 
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САМЕСПЕОВ в Нойвро! 


Ш Ауаапспе Зшйоз | Еіаоѕ ШРА4 1.4 СНг, 512 МВ ВАМ, 64 МВ 30 Мдео 
Ш уумлу.едозиЧегасйуе.со.ик/аззДизсанзе тАспоп Ш 1 ОМО 


На всекиго е ясно, че СТА се 
оказа една от най-сполучливите 
геймконцепции на всички време- 
на. Голямата игрална територия, 
безпрецедентната свобода на 
действие, както и бруталната ат- 
мосфера привлякоха много гей- 
мъри и превърнаха това заглавие 
в едно от най-продаваните, аив 
едно от най-скандалните. Е, не ед- 
наи две други се опитаха да за- 
имстват идеи или направо да ги 
копират, къде повече, къде по- 
малко успешно. Майа, Тгие Сите, 
Тһе Софатег и доста други. Е, 
Јиѕї Саизе съвсем очевидно чер- 
пи с пълни шепи от същата тази 
"каца" с идеи, но все пак ги разно- 
образява доволно много. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез.сот 


са шведите от Ауа!апспе 

Ѕіџаіоѕ. Въпросното студио е 
доста ново и из! Сацзе е първата 
им игра като екип. Като се има това 
предвид, бих казал, че това загла- 
вие всъщност е много добро като за 
първи опит, но най-отговорно заявя- 
вам, че е далеч от класата на ОТА. 
Нека видим защо. 

Историята е доста забавна сама 
по себе си. Вие сте Рико Родригез, 
специален агент на ЦРУ, изпратен 
да въдвори ред в измислена държа- 
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ва, наречена Зап Езрещо. Под "въд- 
воряване на ред" в случая се под- 
разбира "преврат и сваляне на неу- 
добното правителство от власт". 
Според мен звучи тъпо и плоско, но 
най-забавното е, че подобни опера- 
ции наистина са били провеждани 
от ЦРУ, макари не чак толкова ма- 
щабни, и със сигурност не точно по 
този начин. Г-н Родригез, макар че 


е суперагент и без съмнение превъз- 


хожда цяла армия, не работи сам. 
Ще ви помага един пич по хавайска 
риза и, разбира се, задължителната 
"красива, но и корава девойка, с ко- 
ято Рико е имал афера в миналото". 
След като още в началото на играта 
се запознаете с може би най-инте- 
ресното нещо в нея - парашута на 
Рико, с чиято помощ той изпълнява 
скок от самолет, ще трябва да по- 
могнете на г-н Хавайска Риза да се 
справи с полазили го изневиделица 
гадове, след което да се повозите в 
неговия джип и да постреляте, и 
след това... ами, след това всичко 
остава във вашите ръце. По подо- 
бие на СТА ив тази игра ще разпо- 
лагате с пълна свобода да правите 
каквото и когато си поискате. Даже 
повече от СТА, тъй като тук няма 
първоначално заключени територии 
и други подобни уловки, които да ви 
вгорчават живота. От друга страна, 
проблемът на играта е, че макар да 
не ви ограничава по такъв начин, 
просто не ви предлага достатъчно 


Ас параглайдера 
можете бързо и 
лесно да достигне- 
те далечни места. 


4 Ако не друго, то по- 
не екшънът е добър 
ив изобилие. 
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Джеймс 
Бонд В СТА 
В Бразилия? 
Ами, нещо 
подобно... 


неща, с които да си запълвате вре- 
мето. Нека ги разгледаме. 

На първо място, както си му е ре- 
дът, има сюжетни мисии. Те са око- 
ло двайсет на брой и представля- 
ват, логично, основната сюжетна 
линия в играта. Съюзявате се с мес- 
тните бунтовници, както и с един 
наркокартел, и започвате да се 60- 
рите с корумпираното правителство. 
Тук ще се сблъскате с първия проб- 
лем. Всеобщото мнение е, че въп- 
росните сюжетни мисии се минават 
за има-няма шест часа геймплей. Аз 
лично не мога да го потвърдя, за- 
щото нервите ми не издържаха в 
един момент и предпочетох просто 
да се забавлявам, но за това - след 
малко. 

Следват второстепенните мисии. 
Тях ще изпълнявате за двете вече 
споменати фракции, които са ваши 
съюзници. Става дума за доставяне 
на пратки, убийства на хора, разна- 
сяне на пакети насам-натам и про- 
чие задачки, познати ни от произ- 
волно друго заглавие. Тези мисии 
вдигат репутацията ви със съответ- 
ната фракция. Всяка от фракциите 
има свои собствени "бази", в които 
можете да сейвате играта си, да по- 
лучавате страничните задачки или 
да се снабдявате с оръжия и пре- 
возни средства. Именно репутация- 
та ви е определящият фактор за то- 
ва каква екипировка ще можете да 
получите. Въпросът е, че всъщност 
нито оръжията, нито превозните 
средства са ви наистина необходи- 
ми - тях можете да си набавите от 
практически всеки убит. 

Периодично ще трябва да "осво- 
бождавате" различни градчета. 
Въпросното нещо протича по след- 
ния начин: отивате до града, гово- 
рите с един пич и стартирате мисия- 
та. След което претичвате по улич- 
ките, взривявате последователно 
три барикади, избивате няколко де- 
сетки защитници, добирате се до 
знамето и го сваляте. И воала - гра- 


 САМЕСШОВ = нови. 


дът е ваш. 
Друго нещо, с което можете да се 
занимавате, е събирането на пакети 
- (отново подобно на ветерана СТА), 
които обаче биват няколко типа. Те 
са разпръснати на цялата огромна 
игрова територия и събирането им 
ще ви отнеме доста време. За щас- 
тие са маркирани на картата, така 
че поне няма да се налага да ги 
- търсите прекалено дълго време. 
Ще откриете и някои други мини- 
игри, като например състезания с 
-- коли. Проблемът е, че всички те са 
- вкарани по-скоро ей така, да има, и 
като резултат нещата не са се полу- 
- чили съвсем както трябва. Нито ще 
се забавлявате особено с тях, нито 
пък ще имате достатъчно сериозен 
стимул да ги изиграете. Впрочем то- 
ва важи и за играта като цяло. Пог- 
леднато от тази гледна точка, бих 
с могъл да я нарека дори "провал", 
„макар че това ще е малко силно оп- 
- ределение. Има обаче някои други 
неща, които оправдават поне час- 
тично изиграването на това загла- 
вие. Ў 
На първо място - свободата на 
действие. Както казах, тя е наисти- 
на голяма. Можете да отидете къ- 
дето си поискате, когато си поиска- 
те. Игровата площ е огромна и сте 
способен да я изследвате на воля. 
Тук във ваша помощ се появяват на- 
истина новите и забавни елементи. 
Както казах, разполагате с пара- 
шут. Не е необходимо да го сгъвате 
след всеки скок или нещо подобно – 
можете да го използвате в практи- 
чески всички случаи, когато падате 
от високо. Можете да се засилите и 
да скочите от някой хълм, след кое- 
то да го разтворите и с негова по- 
мощ да планирате до някое градче, 
иначе намиращо се на, да речем, ки- 
лометър от вас. Но това не е всичко. 
Когато се качите в някой автомобил, 
можете по всяко време да излезете 


от купето и да се качите на покрива, 
където, ако отворите парашута си 
(всъщност той е по-скоро параглай- 
дер, но да не издребняваме чак тол- 
кова), просто ще се вдигнете във 
въздуха и ще излетите. А можете и 
просто да се приберете обратно в 
колата. Нещата обаче стават дори 
още по-забавни. Представете си, че 
се движите до друга кола. Излизате 
на покрива на вашата, прехвърляте 
се върху покрива на съседната, след 
което влизате в нея и изхвърляте 
шофьора й. Да, това е напълно въз- 
можно и даже е една от по-елемен- 
тарните каскади, които можете да 
изпълнявате. Освен това можете 
директно да кацнете върху нечий 
покрив с помощта на параглайдера 
си. Като капак на всичко Рико раз- 
полага и с кука, която може да изст- 
релва и с чиято помощ се закача за 
различни превозни средства. По то- 
зи начин можете да закачите някоя 
преминаваща покрай вас кола и ко- 
гато тя ви дръпне, да полетите във 
въздуха. Над вас преминава хели- 
коптер? Няма проблем. Изстрелвате 
куката, след което с малко повече 
умение (трябва през цялото време 
да държите хеликоптера в полезре- 
нието си) се придърпвате по въжето 
и увисвате на опашката му. Оттам 
вече е детска игра за тренирания 
агент да скочи в кабината, минавай- 
ки директно през витлото на хели- 
коптера и да полети с него. Е, да, не 
съм казвал, че е реалистично, нали? 
Върхът на всичко, разбира се, е да 
се мятате от един хеликоптер на 
друг или при върховно майсторство 
и Късмет - дори да вземете на абор- 
даж някой прелитащ самолет. 
Разполагате с немалък брой оръ- 
жия, всичките измислени. Рико има 
два револвера с неизчерпаеми му- 
ниции, но освен тях може да носи 
няколко други пистолети, автомати, 


‚ пушки и какво ли още не. Всички те 


А Експлозиите и 
другите ефекти 
са особено впе- 
чатляващи. 


У Ето един бунтов- 


НИК, от КОГОТО М0- 
га да взема стра- 


нична мисия. 


А Едва от въздуха ще можете да оцените 
истинските възможности на енджина. 


са доста ефективни и срещу вас по- 
вечето ви врагове нямат голям 
шанс. А за още по-голямо улеснение 
играта използва и автоматично при- 
целване, ако сте в превозно средст- 
во или на параглайдера. 

Освен това и голяма част от пре- 
возните средства в играта са въоръ- 
жени по някакъв начин - с картечни- 
ци, оръдия или дори ракети. При ня- 
кои от тях (хеликоптерите например) 
можете да стреляте сам; при пика- 


-пите с картечница в каросерията 


обаче няма как да карате и стреля- 
те едновременно. А друг начин за 
стрелба от купето, подобно на СТА, 
просто отсъства. Това е един доста 
сериозен минус, поне в моите очи. 
Иначе боеприпасите при тези оръ- 
жия са неизчерпаеми, така че може- 
те да сипете куршуми и ракети на 
воля. Което пък, от друга страна, е 
малко небалансирано, защото е 
много лесно да се сдобиете с поли- 
цейски хеликоптер още в началото 
на играта, а той ще е много мощно 
оръжие във вашите ръце. Добре въ- 
оръжен, маневрен, бърз, най-голя- 
мата заплаха за вас ще бъдат дру- 
гите хеликоптери, които евентуално 
ще се опитват да ви свалят. 
Подобно на СТА (за кой ли път) и 
тук ще привличате вниманието на 
полицията, ако не се държите при- 
лично. Понякога полицаите просто 
ще ви преследват, доста лениво при 
това; друг път обаче, ако сте ги раз- 
гневили малко повече, ще ви уст- 
ройват засади по пътищата и ще 
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У’ рико се държи за крилото на самолета 
в типична поза "Супермен". 


пращат хеликоптери след вас. Като 
цяло обаче няма да ви създават кой 
знае какви проблеми и ще се отър- 
вавате лесно от тях. 

Изглежда вече е време да споме- 
на нещо и за проблемите в играта. А 
те не са един или два. На първо 
място - през по-голямата част от 
времето няма да сте наясно които 
от всичките хора около васса бун- 
товници или от наркокартела, т.е. 
ваши съюзници, и кои - не. Постоян- 
но ще ставате свидетели на прест- 
релки, в които сякаш всеки стреля 
по всеки друг, от време на време ня- 
кой изстрел ще отхвърчи и във ва- 
шата посока, но ще бъдете големи 
късметлии, ако разберете кой точно 
ви обстрелва. Полицейски хеликоп- 
тер, който уж преследва вас, ще 
кръжи над вас през цялото време, 
но ще стреля само по други хора и 
то само от време на време. Както 
вече казах, трябва да подобрявате 
репутацията си с вашите съюзници; 
изненадващото е обаче, че няма как 
да я влошите. Можете да влезете в 
някоя база и да избиете цял ваши 
приятели, но нищо няма да се про- 
мени. Иди ги разбери. Изкуственият 
интелект като цяло е под всякаква, 
ама наистина всякаква критика. Ако 
стреляте по някоя кола, шофьорът 
ще спре, ще излезе за около секун- 
да, след което ще влезе обратно и 
ще потегли. Просто нямам думи. 

Завземането на градове, което 
иначе е от първостепенните ви за- 


А Хеликоптер като 
този ще ви прес- 
ледва през голяма 
част от играта, 


ЗУ рико се подготвя 
за излитане. 


У РАВАСНОТЕ: 


ОМР -ОЕЕ МЕНЕЕ. 
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"А двтомобилите в играта не са реални, но изглеждат доста добре и са разнообразни. 


дачи, ще ви става изключително до- 
садно още на петия път. А градове- 
те са много, наистина много, така че 
се подгответе психически да цикли- 
те като ненормален. Впрочем това 
важи и за второстепенните мисии — 
малко на брой, но за сметка на това 
- еднообразни. Пълна скука. 

Играта принципно е разработвана 
за конзоли и затова на места управ- 
лението сякаш не е измислено по 
най-добрия възможен начин. Не ме 
разбирайте погрешно, през по-голя- 
мата част от времето проблеми ня- 
ма да срещнете. Просто периодично 
ще ви се налага едновременно да 
управлявате някой автомобил, да 
въртите камерата и да се опитвате 
да изпълните някоя каскада, и веро- 
ятно ще видите голям зор, докато 
се справите. 

От хубавата страна на нещата 
обаче стои един много важен факт: 
енджинът. Графиката в играта е чу- 
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десна, природата и въобще цялата 
местност е пресъздадена просто ве- 
ликолепно, при това при сравнител- 
но поносими системни изисквания. 
Огромни открити пространства, ху- 
бава растителност и дървета; един- 
ственият малък проблем са превоз- 
ните средства, които по подобие на 
СТА (да, отново) се появяват от ни- 
щото на има-няма двайсетина метра 
пред вас и ако се обърнете с гръб, 
може и да изчезнат. Омръзнаха ми 
вече такива дребни трикове от стра- 
на на мързеливите програмисти. 

При все-това тази хубава графика 
обаче има и проблеми. Хората в иг- 
рата са раздвижени по един ужасно 
дървен начин, а за смъртните ани- 
мации просто нямам думи. За раг- 
дол физика и дума не може да ста- 
ва. Ако нещо се взриви близо до 
тях, те изхвърчат във въздуха с гъв- 
кавостта и грацията на дървена тал- 
паи падат на земята като тухла. Ог- 
ромен джип може да се вреже с ви- 
сока скорост в малка дървена ко- 
либка, но вместо тя да се разхвърчи 
на парчета, джипът спира все едно 
е ударил планина. Веднъж прегазих 
с автобус един малък автомобил, но 
вместо да мина през него, излетях 
като от рампа и изпълних завиден 
като дължина скок. Въобще физика- 
та в играта е под всякаква критика. 

Казано с думи прости – играта е 
доста забавна, ако пренебрегнете 
сюжета и мисиите, и просто се за- 
бавлявате, летите с хеликоптери и 
самолети, изпълнявате сложни кас- 
кади, скачате от високи планини или 
чисто и просто заформяте някой 
лют екшън. Но само толкова. Лошо- 
то управление и цялостната недо- 
мисленост на играта ми пречат да й 
дам по-висока оценка, но все пак 
Ауаіапсһе получават поощрение за 
първият си опит. 


Ее Ней ъпиай 


Бесен екшън с хеликоптери 


ВЪЗРАСТ 


Търсете ги в магазините за игри, бензиностанциите и видеотеките. ранени и 
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Лоши дни В студиото на Епіідћї 


ШЕ  тулмл.епон-сот/бйа РА 1.60Н2, 512МВ ВАМ, ОХ9 64 МВ МЧео 


№ хумористичен" екшън В трето лице №2 Срѕ 


мулу.рссдатез.сот 


А Битка с огромен ред. Всичко започва да става още 
хамбургер. Или по-безсмислено, когато се оказва, 
човек, облечен ка- че биологичното оръжие превръща 
то хамбургер. Или жертвите си в зомбита, които напа- 
нещо си там. дат всичко около себе си. След като 


Ваа рау ГА би трябвало да бъ- 
де хумористична екшън игра, ко- 
ято да пародира огромния страх, 
който американското общество 
изпитва към терористи, природ- 
ни бедствия и всякакви други 
опасности. Неин ‘дизайнер е 
Атепсап МсСее (Айсе т 
М/опдепапа, Зсгар!апа) — бивш 
член на іа. Ѕоћмаге, който не про- 
пусна да обещае няколко пъти, 

че това ще е Играта. Не виждам, 
какво толкова забавно може да 
има в подобна. концепция, но ре- 
ших да видя дали приказките за 
интересен геймплей, уникална 
графика и много смях ще бъдат 
покрити. Резултатът бе, че имах. 
един изключително лош ден, но 
не в Лос Анджелис, ав София, 
пред. компютъра. 


52 т. СатеРіау 


Стефан Кънев 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


аа бау ГА разказва приключе- 

нието на Антъни Уилямс – успе- 

шен агент, зарязал работата 
си, за да стане бездомник. Всичко 
започва в 8:00 сутринта - той бута 
количка, пълна с боклуци през ма- 
гистрала и обменя любезности със 
заобикалящите го шофьори, когато 
самолет, пълен с биологично оръ- 
жие, се разбива наблизо и избухва 
паника. Известно време се занима- 
вате с това да гасите огън с пожа- 


рогасител и да маризите цивилните 


с медицински превръзки (буквално), 


след което един възрастен тексасец 
застрелва една жена, излекува ед- 


но момче, взривява една кола и би- 


ва убит от ядосан гражданин, в този 


4 Много, много, 


известно време си проправяте път 
между тях, започвате да спасявате 
горящи хора и да лекувате ранени, 
след което един пожарникар ви по- 
верява едно повръщащо дете. Мал- 
ко по-късно се появяват и терористи 
в противогази, с които започвате да 
се биете. До 8:30 вече сте избивали 
враговете на Америка, лекува- 
ли/унищожавали зомбита, спасява- 
ли горящи и ранени граждани, не- 
волно сте убили един санитар и ве- 
че сте в задната част на една ли- 
нейка, където има стационарна кар- 
течница, с която разстрелвате оста- 
налите живи терористи. 

Сигурно това ви прозвуча съвсем 
несвързано. За нещастие, ще изг- 
лежда също толкова несвързано, 
ако пробвате да го изиграете. Сю- 
жетът хвърля някакъв герой на на- 
пълно произволно място, след което 
постепенно започва да го залива с 
всякакви ужасии и страхотии - зе- 
метресения, терористични атаки, ме- 
теоритен дъжд, цунамита, гангстер- 
ски войни, влакови катастрофи, ин- 
вазия на зомбита, пожари и какво 
ли още не. През това време той 
трябва да се бори с лошите, да по- 
мага на добрите и да оцелее в це- 
лия този хаос. „Звучи толкова иди- 
отско, че не може да не е забавно", 
ще си кажете вие. 

Обаче може - въобще не е забав- 
но. Хуморът в тази игра е толкова 
трагичен, че е спорно дали въобще 
може да говорим за такъв. Няколко 
кратки примера - човек, облечен ка- 
то хамбургер и нападнат от кучета, 
ви крещи „Помощ! Преследват ми 
краставичката“, а Антъни му отгова- 
ря „Я не ми говори за краставичката 
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си“; втурвате да спасявате приятел- 
ката на някакъв тип от горяща сгра- 
да, като тя се оказва надуваема кук- 
ла; главният герой спасява едно бе- 
бе, като го „подава“ на майка му с 
воле над една пропаст; спасявате 
деца, които не могат да слязат от 
разбита постройка, като унищожа- 
вате опорите на постройката. Дори и 
да има някои добри попадения - 
например как охраната на едно ле- 
тище изпада в панически страх, ка- 
то вижда, че сте въоръжени с нокто- 
резачка (игнорирайки мексиканеца с 
моторна резачка до вас) - в нея 
преобладават съвсем плоски и глу- 
пави шеги, които или са лишени от 
всякакъв смисъл, или ще ви накарат 
да си блъскате главата в бюрото, 
докато загубите съзнание. Атепсап 
Мсбее е целял да създаде нещо 
смешно с абсурдността си, но пос- 
тигнал обратното - нещо толкова 
абсурдно, че чак да ти стане смеш- 
но. Единственото, което липсва, са 
Момичетата на късмета, за да бъде 
кретенията пълна. 

В моментите, в които играта не се 


свежда до изтърпяването на поред- 
ната глупава шега, тя представлява 
екшън в трето лице, в който може 
да стреляте и да скачате. За нещас- 
тие с това се изчерпват действията 
ви (дори и да има повече неща, ня- 
ма екран, където да си настроите 
контролите, така че няма как да 
разберем). Арсеналът на Антъни Уи- 
лямс включва медицински превръз- 
ки, метална тръба, пожарогасител, 
флакон със запалка, няколко огнес- 
трелни оръжия, коктейли Молотов и 
една твърде могъща нокторезачка. 
Целият геймплей се свежда до това 
да прилагате въпросния арсенал 
върху ходещите неща в Лос Андже- 
лис - да изцелявате ранените хора 
с превръзките, да лекувате зомбита- 
та с пожарогасителя и да избивате 
терористи и гангстери с всичко оста- 
нало. И всичко това е толкова едно- 
образно и досадно, че с нетърпение 
чакате поредната си! сцена, където 
някой неуспешен комик е излял мъ- 
ката от провала си в живота - дока- 
то самата сцена не дойде, когато 
пък с нетърпение чакате да се за- 
върнете отново към скучния, но бе- 
зопасен за мозъка кютек. Има и ед- 
на система с намръщени и усмихна- 
ти личица, която измерва до каква 
степен околните ви смятат за опас- 
ност - именно нея се опита да ви 
обясни нагледно възрастният текса- 
сец от първия половин час, преди 
да бъде убит - но е по-добре да не 
навлизам детайли, защото тук 
Атепсап МсСее е надминал колоси- 
те на човешката идиотия... 

Ще бъде голяма обида за левъл 
дизайна, ако кажа че в тази игра 
има такъв - всичко е една огромна 
плетеница, в която задължително 
ще се загубите няколко пъти. Всяко 
ниво се свежда до това да изпълни- 
те няколко специални неща - да 
убиете шефа на снайперистите, да 
сразите група пенсионирани супер- 
герои, които получават супергеройс- 
ки способности от разбил се набли- 
зо метеорит, да помогнете на пети- 
ма души да се спасяват от земетре- 
сението и т.н. Между тях изпълнява- 
те съвсем маргинални задачи като 
„излекувайте или убийте десет зом- 
бита“, „помогнете на десет ранени“ 
или „убийте десет терориста“. Пос- 
ледните щяха да бъдат просто до- 
садни, ако не се налагаше да се 60- 
рите дълго време с огромната недо- 
мислица, която представляват нива- 


„А Този човек жерт- 


ваше терористи и 
в резултат на това 
придоби мистич- 


ни способности. 
Сериозно. 
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ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 дупка, почти тол- 


кова голяма, КО 


е я 


_ най- 


та, за да намерите десет от въпрос- 
ните неща. 

На Епа! не е било достатъчно 
да наемат група некадърни дизай- 
нери - явно са им били нужни и ху- 
дожници, които нямат капка умение. 
Вместо „уникален комиксов стил“, 
можем да наблюдаваме ниско де- 
тайлна грозотия, която изглежда 
няколко пъти по-лошо от първия 
Оцаке, въпреки почти десетте годи- 
ни разлика. Лицата на моделите 
представляват слабо нарисувани 
анимирани текстури, а самите те са 
толкова ръбати, че сигурно оставят 
дупки на цимента като паднат. Само 
предварително рендираните филм- 
чета изглеждат приятно, но това до 
голяма степен се дължи на контрас- 
та с останалата част от графиката. 

Слаб геймплей, лоша графика и 
много бъгове - това е рецептата за 
пълен провал и Епа! не са забра- 
вили да добавят и последната със- 
тавка. Ваа рау | А е игра, която на- 
истина може да ви изненада с изоб- 
ретателност, що се отнася до бъго- 
вете в нея. 

Коли, които се носят във въздуха, 
след като ги взривите, терористи, 
които не може да убиете, противни- 
ци, които се появяват на произволни 
места, такива, които се обръщат на 
другата страна, като ги приближите, 
и ужасно слаб лош интелект на ва- 
шите спътници - това са дефекти, 
които ми се набиха на очи само през 
първия час игра. Наред с трите за- 
бивания, едно от които съсипа пос- 
ледния Ниса сейв. 

Е 


те родителите си от това да ви пол- 
зват компютъра. Атейсап МсСее за- 
писа абсолютна издънка с това не- 
доразумение. Като добавим към то- 
зи резултат огромното му самочувс- 


твие и големите му обещания, той 


: несъмнено: започва да се бори за 


място до Джон Ромеро - друг „ди- 

зайнер“, който стана известен с ра- 
бота в іа ЗоЙ\маге, говори много и 
края направи голяма издънка 
(Оаікаїапа). 
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№ Рпепотеда / Ап са! Зидоз 


Ш Ра{огтег 


Ш 1р:/Луууи.риепотеда.де 


рк ұу” те еф" 


Като истинска лавина от перленобяло овче руно, секретарката Герда 
връхлетя през масивната дъбова врата, друсайки в хаотичен такт пух- 


кавите си прелести. 


„Хер Швен, Хер Швен!“, отчаяното блеене на Герда огласи огромния 
офис, „Булгарише магазин Геймплей дава ни-и-ишки оценки!“ 

Хавайската пура се отпусна леко, захапана здраво от два реда осле- 
пително ехидни зъби. Сърцето на Герда щеше да се пръсне от възбуда. 
„Колко ни-и-ишки?“, запита я дебел, властен глас, пропит със смърто- 


носна доза самодоволство. 


„Ами...“ започна да брои Греда, прелиствайки „Цвай... цвай... айнц...“ 

Пурата се заби гневно в лакираното бюро. 

„Вааааааааааааааас!“, Свен подскочи като ужилен в стола от елено- 
ва кожа и опули широко очи. „Как шмее! Как шмее обижда! Втори път 
вече! Не бъдем понася това! Герда, шамолета! Отиваме в Булгарише да 


я видим тая работа!“ 


„И-а-а-а, хер Швен!“, Герда услужливо подхвърли „Да вшема ли ва- 


шелина?“ 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


дишния бюджетен платформер 

Зуеп Котт! се стовари изне- 
надващо на геймпазара, както вина- 
ги неканено и изотзад. След цели 
пет игри, в които симпатичният чер- 
норунест овчи Казанова разпръсква 
семето си на длъж и шир из тучните 
поля, тайничко очаквах, че импотен- 
тността ще го застигне рано или 
късно, и до шеста няма да се стиг- 
не. Оказа се, че е било напразно. 
При това не става дума за какво да 
е продължение, а точно на лишения 
от атмосферата на оригинала и не- 
кадърно сглобен платформер Зуеп 
Коти, който вече представихме. 
На практика новия СШ Ги Моедеп е 
леко поукрасен Котт!, с щипка по- 
вече разнообразие в сексуалните 
игрички с овцете, половин дузина 
нови декори, които изглеждат доста 
приятно за окото и много точно се 
вписват във визията, и леко по-раз- 
чупени нива. И това е всичко - в иг- 
рово отношение играта не е мръдна- 
ла и на йота от лишената от инте- 
рактивност среда и набиващото се 


П родължението на миналого- 


пред погледа еднообразие. И все 
пак явно промените са били доста- 
тъчни за Рпепотеда да изтръгнат 
поредните 20 евро от ръцете на 
немските геймъри. 

Но нека приемем, че сред вас се 
срещат и такива, които са имали 
щастието да стоят надалеч от Зуеп 
Коттй и тепърва трябва да узнаят 
от какво да се пазят. За да разбере- 
те замисъла на играта обаче, трябва 
за кратко да мислите като овца, ина- 
че отдавна да сте прелистили на 
следващата страница. Представете 
си сега, че по стечение на обстоя- 
телствата сте се родили черна овца, 
страдаща от сексуална свръхактив- 
ност. Целият ви мироглед се върти 
около това как да задоволите нена- 
ситния си първичен нагон с белите, 
пухкави овчици, блеещи невинно из 
нивата и тънещи в самота и мелан- 
холия по своя романтичен герой, 
който да „разсее облаците“ на мрач- 
ния делник и да ги сгрее в обятията 
си. Вие естествено сте верни на мак- 
симата, че един мъж не се нуждае 
от овца в леглото, а от стадо в обо- 
ра, и си поставяте за цел да оправи- 
те къде що има овца, пиле, куче, ло- 
вец, накратко - всичко, което мърда 


ж 
>”. е 
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и има дупка някъде - в рамките на 
минута-две. И докато овчиците като 
цяло се радват на сексуалната аван- 
тюра и ви се отдават без задръжки 
(за разлика от някои люти стари ов- 
це баби, на които бавно им загрява 
чайника), то противниците си трябва 
да изненадвате изотзад, когато най- 
малко го очакват. Междувременно 
около вас се търкалят монетки, диа- 
мантчета, подаръчета и други екст- 
ри, събирането на които ви гаранти- 
ра място в класациите, след като 
скоропостижно се гътнете за поре- 
ден път поради некадърното управ- 
ление на играта. 

И всичко това се повтаря в цели 
30 нива, разделени поравно между 
два режима на игра, нормален и 
труден. Всяко ниво добавя нови не- 
реално разхвърляни платформички 
за скачане, няколко дузини овци за 
„обработване“, както и по няколко 
противника за отбягване или изна- 
силване, според настроението. Най- 
сложното, с което ще се сблъскате 
в тази малоумна игра, са затворени- 
те в електрически клетки създания, 
които трябва да освободите, като 
превключите някой от лостовете из 
нивото. 

Ѕуеп Сиї 2и Моедеп е странна по- 
рода игра. Не бива да се препоръч- 
ва на малки деца заради поразиите 
на сваляча Свен, но като геймплей 
не би допаднала на никого на въз- 
раст над 9 години с нормално разви- 
тие. На практика тя има своята мал- 
ка ниша геймъри, които се кефят на 
шарените картинки и налудничавите 
персонажи и самата идея за секс 
между овце. Силно се надявам, че 
ти не си сред тях. 
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Кратко представяне на този интересен представител 
на съвременната фауна 


Обикновеният геймър (Ното 
Гидив МепаЦо) е представител на 
семейство "компютърджии" от 
разред "примати". Негови близки 
сродници са програмистът (Ното 
спря! Ѕсгіріит), уебдизайнерът 
(Ното шетейв Сопдо) и конзола- 
джията (Ното Ушдайв). Поне 
формално учените го класифици- 
рат и като сравнително близък с 
човешките същества (Ното 
Ѕаріепѕ), макар че видимите при- 
лики между двата вида са малко. 


Боян Спасов 
роапФрссдатез.сот 


влажни, мрачни и непроветрени 

ареали. Стабилни популации от 
геймъри са забелязани в близост до 
монитори, източници на високоско- 
ростен интернет, кофеинови извори, 
аи във виртуални обиталища като 
форуми, чат-румове и ММО-та. 

Социално някои представители 

на този животински вид водят са- 
мотни съществувания като единаци, 
а други се организират в примитив- 
ни племенни структури, наричани от 
изследователите обикновено "кла- 
нове" (но понякога също "гилдии"). 
Един такъв клан обикновено се 
предвожда от доминантен (алфа) 
мъжкар - това е самецът, отбелязал 
най-много фрагове в ритуалните те- 
риториални битки с другите племена 
геймъри и освен това демонстрирал 
най-голяма издръжливост в некол- 
кодневните изтощителни ежемесеч- 
ни церемонии, наречени ЃАМ парти- 
та. Алфата има немалко особени 
привилегии в племето, като напри- 
мер правото да пише с включен 
Сарѕ |оск и да нарича другите гей- 
мъри "МООВЅ!". 


Г еймърите по правило обитават 


Геймърите не са капризни относно 
храната си и могат да преживяват 
дори от привидно неядивни субстан- 
ции, като например тридневна пица, 
престояло кисело мляко, остатъци 
от КЕС или желирана хранителнопо- 
добна каша с добавки на чипс и кор- 
нфлейкс. Спекулира се, че те доби- 
ват почти цялата енергия, която им 
е нужна, от химическото съединение 
кофеин. Това ги прави лесни за отг- 
леждане и подходящи за домашни 
любимци, стига стопаните им да не 
забравят да ги подсигурят с неиз- 
черпаеми източници на кофеин, 
електричество и интернет. 

Жизненият цикъл на геймърите е 
много непостоянен. В определени 
периоди на своето битие те нямат 
никаква нужда от сън и могат в про- 
тиворечие с всички природни закони 
да прекарват в будно състояние по- 
вече от 24 часа на денонощие, вър- 
шейки неуморно най-естествената 
си дейност, а именно - геймене. В 
други периоди те стават вяли, отег- 
чени и често спят по 16 часа, а през 
останалите 8 се хранят и се оплак- 
ват колко се е забавила играта, коя- 
то очакват. 

Геймърите не са социални същес- 
тва и макар че понякога общуват по- 
между си, обикновено избягват кон- 
такти с други животински видове (а 
ако такива контакти са неизбежни, 
говорят кратко и троснато). Едно из- 
ключение от това правило е техният 
най-добър приятел мишката - по ня- 
каква причина всички геймъри са 
особено близки с този малък сив 
гризач. Известният изследовател на 
геймърите проф. д-р Двойногушев 
прави хипотезата, че съществува 
някаква неизвестна нам симбиоза 
между тези два животински вида 
(повече по въпроса можете да про- 


четете в неговия най-популярен нау- 
чен труд: "Хапят ли геймърите и ако 
да, защо?"). 

Досега никой естествоизпитател 
не е успял да проучи подробно про- 
цеса на чифтосване и размножава- 
не при геймърите, но е ясно, че та- 
къв процес все пак съществува, за- 
щото нови геймъри се появяват 
практически ежедневно и популаци- 
ята им в световен мащаб като цяло 
нараства, въпреки опасенията, изка- 
зани от някои еколози в миналото. 
Спекулира се, че медуим, наречен 
"интернет", както и различни печат- 
ни издания, някак си спомагат за 
благоденствието на този толкова 
интересен, странен и в крайна смет- 
ка – уникален животински вид. 
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Преди да започна с описание на 
хубавите страни на Р!апезсаре, не- 
ка отбележа някои недостатъци, 
които сигурно ще изникнат в спо- 
мените на онези, които са запоз- 
нати с това заглавие. Първо, поо- 
вехтялата 20- графика, второ - 
бъговете в оригиналното издание 
на играта, и, трето - прекалено 
многото текст, който заменя дейс- 
твието, вместо то да се случва на 
екрана. Въпреки тези три неща, 
играта си остава уникална и све- 
жите идеи в нея заслужават приз- 
нание. 


Румена Дончева 
гиту Фрссдатез.сот 


актът, че за сюжета на играта 
Ф са използвани заемки и вдъх- 

новение от различни източни- 
ци, няма да го прибавям към недос- 
татъците, защото играта не е нито 
копие, нито преразказ. Рапезсаре 
ви поставя в ролята на безименен 
герой, които страда от амнезия и се 
лута из улиците на непознат и стра- 
нен град. С напредването в сюжета 
разбирате, че смелчагата не само 
страда от загуба на паметта, но се 
оказва и безсмъртен. 

Твърди се, че е живял много дъл- 
ги години, за които няма никакви 
спомени. Цялото му тяло е покрито 
с пластове по-стара кожа и белези 
от некогашни битки. Всеки път, кога- 
то е умирал, по мистериозен начин 
той е "възкръсвал", но без да има 
спомени за това кой и какъв е бил в 
предишните си животи. По-нататък 
се разбира, че някога е бил много 
влиятелна политическа личност. 
Участвал е в грандиозни битки, кои- 
то са решавали съдбата на цели на- 
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роди, имал е вземане даване с бого- 
подобни създания, но също така е 
бил льжец, измамник, дори побър- 
кан убиец и какво ли още не. 

Играта наистина е доста нетради- 
ционна за своето време и дори фак- 
тьт, че някои герои (като главния, 
летящия череп и крадеца-полуде- 
мон) са създадени, за да бъдат в 
противоречие със стандартното 
фентьзи, има и други неща, които 
са съвсем уникални. Интересна е 
идеята, че Безименния има три раз- 
лични професии - 


воин, крадец и 
магьосник, 


които може да сменя, когато си 
пожелае. Както и в повечето ролеви 
игри от онова време, клането не мо- 
же да бъде избегнато. Моралните 
ценности на героя също се проме- 
нят - от неутрален към добър, после 
към лош, пак към примерен, отново 
объркан и т.н. 

Това, какъв ще е героят, зависи 
от неговите действия – дали ще лъ- 
же, краде, убива без причина или 
оправдано, дали нарушава клетвите 
си. Трябва да се отбележи, че игра- 
та с лош герой е наистина забеле- 
жително добре осъществена ие 
доста интересно изживяване. Най- 
много е наблегнато на завръзката и 
самата история, която преминава 
през много обрати и сътресения. 

Безименния не само има способ- 
ността да се лекува от наранявания, 
но и да регенерира откъснати от 
своето тяло части. Друга разлика с 
останалите ролеви игри е това, че 
Безименния не е красив рицар в 
блестяща броня, който е тръгнал да 
спасява света. Точно обратното – 
той е грозновато създание, което е 
попаднало в един враждебен свят, 
а единственото, което иска, е да от- 
крие кой е всъщност. В противен 
случай ще продължава да умира и 
да се завръща отново, без да знае 
кога и дали ще се сложи край на 
страданията си. 

По време на играта, докато чете- 
те многото текст, за което споменах 
в началото, ще забележите, че в ис- 
торията има пропуски, които ще 
трябва да запълвате с въображени- 
ето си. Ще се връщате назад към 
стари разговори с различни герои и 
ще се замисляте какво всъщност са 
означавали. Как Безименния възста- 
новява изгубените си крайници? 
Какво е истинското му име? От кол- 
ко време му се случва всичко това? 
Това са все въпроси, на които не се 
отговаря еднозначно. Вашите ин- 
терпретации и решения са решава- 
щите. Така връзката с героя става 
по-силна и сами изграждате своята 
история. 
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Поредицата Кіпд'ѕ Оиеѕї не са- 
мо дава добър старт на 30 прик- 
люченския жанр, но и утвържда- 
ва името на Ѕіегга. През годините 
всяко следващо издание търпеше 
промени и подобрения, докато не 
достигна връхната си точка с 
Кта 5 Оиеѕї 6. Това е играта, коя- 
то събира всичко най-хубаво в се- 
риите – история, свързана с тази 
на предишните игри, митология и 
фантастичен свят. 


Румена Дончева 
гиту@рссдате$.сот 


от това време се управляваха 

"писмено". Кіпо'ѕ Оиез! 5 и 6 оба- 
че изоставят този похват и започват 
да използват "пойнт и клик интер- 
фейс". Вместо да се придържат към 
строго определен набор от думи, иг- 
рачите вече взаимодействат с окол- 
ната среда много по-свободно и мо- 
гат да погледнат навсякъде, да гово- 
рят с когото си поискат и да си пома- 
гат със събраните предмети. Това из- 
мести стария дневник с бележки и 
карето с поучения и съвети, но нап- 
рави играта по достьпна и премахна 
досадното перифразиране, което се 
налагаше за изпълнението на точна- 
та команда. Още в петата част от се- 
риите беше постигнат забележите- 
лен напредък в графиката. Като за 
начало картата стана ограничена – 
героят вече не можеше да се показ- 
ва от единия край на монитора нап- 
раво на срещуположния. Друго пре- 
димство беше поддръжката на 256 
цвята, а в шестата част вече се сдо- 
би и с пълна ЗВ интродукция. 


П о начало приключенските игри 


Разбира се, не само външният вид 
прави от Кіпо'ѕ Оиеѕї 6 най-добрата 
част. Увлекателната история и инте- 
ресните загадки, присъщи на поре- 
дицата, в шестата серия вече ста- 
ват перфектни. Историята започва 
точно там, където завършва в пета. 
Младият принц Александър мечтае 
за момичето, което е срещнал по 
време на приключението на баща си 
в предишната игра. Това е принцеса 
Касима, която живее на отдалечен 
остров, чието местоположение е не- 
известно. Александър обаче успява 
да зърне любимата си благодарение 
на вълшебно огледало и веднага 
тръгва да я търси. Въпреки че зав- 
ръзката е стандартна - от типа мом- 
че среща момиче, момчето се влюб- 
ва в момичето, момчето страда за 
момичето и накрая евентуално мом- 
чето се събира с момичето – това 
далеч не я прави скучна. Двете ав- 
торки на сценария са се постарали 
да я разкажат по особено забавен 
начин, като дори на моменти поста- 
вят героите в нечестни, дори унизи- 
телни ситуации. 

В някои ситуации Александър и 
Касима далеч 


не се държат като истин: 
ски принц и принцеса, 


което води до забавни и нетипич- 
ни за жанра ситуации. Изпаднала в 
беда девойка... да-да! 

Героите, които среща мераклията 
по пътя към своята любима, са наис- 
тина ярки и оригинални - от сприха- 
вите кралици, слезнали направо от 
шахматната дъска, та до изчанчени- 
те обитатели на подземното кралст- 


во. Всеки персонаж – добър или 
лош, си има своя "запазена марка" и 
обикновено дава полезна информа- 
ция за това какво ще се случи по- 
нататък в приключението. 

Пъзелите, които трябва да се ре- 
шават, са една наистина добре ба- 
лансирана комбинация от познаване 
на приказните истории и творческо 
мислене. Другото забележително 
при тях е, че има и няколко допъл- 
нителни, които не са неразделно 
свързани с хода на историята. С 
напредването ви в нивата обаче са 
свързани и двата различни завър- 
шека на играта, които зависят от то- 
ва дали ще облечете своя принц в 
женски дрехи, за да го докарате по- 
близо до любимата му принцеса. 
Въпреки това малко отклонение, иг- 
рата развежда Александър из поз- 
нати сюжети, взети от "Красавицата 
и звяра", "Минотаварът в лабиринта" 
и др. Тези малки неща превръщат 
Кіпо'ѕ Оиеѕї в едно наистина незаб- 
равимо приключение. 


БЕИ а КР Е ЕЯ 
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МОГИМЕРГА. СЦОВ = Мевошде 


Всички игри, излизали някога 
В един сайт 


Макар че в МоБуСатез ще намерите стандартните описания 
на игри, скрийншоти, оценки и ревюта, той не е обикновен 
геймърски сайт. Неговите създатели са си поставили 
изключително амбициозната цел да направят най-голямата 
база данни, свързана с електронните забавления на всички 
възможни платформи, както и с хората, които стоят зад тях. 


Боян Спасов 
Ббобвап @ дтай.сот 


експанжъна имаше Негоеѕ ої Ма! апа Маас 111? Чудите се в 

направата на колко заглавия е участвал любимият ви 
геймдизайнер? МобуСатез лесно и бързо ще ви даде отговорите 
на всички тези въпроси. 

Основните цели на сайта, както са описани в секцията РАО, са 
следните: 

- Да запазва в базата си данни всякаква съществена 
информация за всяка игра (включително платформа, системни 
изисквания и пълен списък на всички личности, участвали в 
направата и разпространението на играта). 

- Да оценява всяка игра в базата данни по различни фактори, 
като са позволени много ревюта и оценки за всяка игра с цел 
постигане на максимална ефективност. 

- Да осигурява лесен достъп до цялата налична информация с 
интелигентно търсене и добра категоризация. 

- Да дава възможност на множество потребители да 
допринасят за проекта. 

Откакто открих Мобубатев, този сайт не е слизал от списъка 
ми с букмаркове и много пъти се е оказвал безценен помощник в 
работата по списанието. Много често съм откривал на него факти 
и детайли за някое старо и забравено заглавие, които не могат 
да се намерят никъде другаде из интернет. Макар че в 
Мобубатев има и интересни материали за четене, сайтът е най- 
полезен за справки, най-вече заради огромното количество 
информация в неговата база данни. 


Т: картинки от някоя стара игра? Не си спомняте колко 
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Забавната страна 
на онлаин игрите 


Чухте ли за новата ММОВРО, наречена Сіісһедиеѕї: УаНеу о! 
Ше Сипа? Дори само по името можете да прецените колко 
оригинална и нестандартна е тя! Изненада - в нея има и хора, 
и елфи, и джуджета, и готини мацки - абе всичко, което си 
трябва да го има в една онлайн ролева игра. Е, октоподопо- 
добната раса са я оставили за експанжъна... 


Боян Спасов 
ББорзвап @ дтай.сот 


ща игра и макар че със сигурност не е нито най-красивият, ни- 

то най-редовно излизащият онлайн комикс, няма как да не 
допадне на всички геймъри с чувство за хумор. Художничката 
Джиана Масети, по произход е италианка, но комиксът й за щас- 
тие е англоезичен. Девойката е много запалена по онлайн игрите 
и може да се похвали с богат стаж в ОШта Опте, ЕуегОцез!, а 
напоследък и в Мопа оѓ МагСгай. Освен това я бива да забелязва 
забавното и абсурдното в игрите и да го осмива без злоба в своя 
комикс. А дори да не рисува като професионалист, поне го прави 
с удоволствие! 

Главният герой в историята се нарича Оћоѕаке (не питайте 
защо) и той представлява типичният "пооб", сиреч новак в играта. 
Дори след 2 години и повече от 200 епизода на комикса, Охфорф 
тепърва започва да овладява основните концепции на онлайн иг- 
рите, свързани с убиване на мишки с цел качване на ниво, надхит- 
ряне на гейммастъри-садисти и паническо бягане от развилнели 
се ПКилъри. 

Някои от първите страници на комикса бяха черно-бели, но сега 
той е пълноцветен. Нови броеве излизат средно по веднъж на 2-3 
дена, като за най-нетърпеливите авторката е поставила удобен 
индикатор на сайта си за това как върви работата по следващия 
епизод. 


у ебкомиксът Тпе Моо разказва точно за тази несъществува- 


МОГИМЕША СОВ а Мевошде 


За нехаресващите 
"стрииминг Видео" 


Ш р://Кеермд.сот 


Все повече са сайтовете, които опитват всячески да ви при- 
мамват да ги посещавате отново и отново, за да гледате да- 
дено филмче. А ако пратите и свой приятел да го види (някъ- 
де между банерите), още по-добре за рекламните агенции. 
Има начин да си спестите редица главоболия, като изтеглите 
видеото, за да го гледате например от твърдия си диск. 


Иван Георгиев 
ап-д Ф рссдатез.сот 


се решават три от най-често срещаните проблеми, свързани 

с филмчетата, гледани направо от сървърите на даден сайт 
- тоест с т.нар. стрийминг видео. Първият проблем го имат потре- 
бителите с бавни връзки. На тях клиповете им насичат, а може 
изобщо да не тръгнат. В такъв случай отивате на разглеждания в 
този материал сайт, въвеждате в полето адреса на страницата, 
от която се "стриймва" видеото, а КеерМа си има грижата да ви 
предостави точен‘адрес, от който да свалите филма за локално 
гледане. Така се решава и вторият проблем. След като веднъж 
сте свалили файла от иначе скрития адрес, можете да си го пази- 
те и гледате на воля отново и отново, без да хабите трафик, осо- 
бено ако доставчикът ви ограничава с някакъв лимит. И трето, 
имате възможност да ползвате софтуер по свой вкус - например 
за клиповете от ҮоиТибе чудесна работа върши ЕМ Рауег. Списъ- 
кът с поддържани сайтове от КеерМа.сот нараства ежедневно. 


И менно това предлага КеерМа.сот. С негово посредничество 


ОчНооК зе, ЕНесіг, ОВ-Віпаіпо Вой- 
іп Сеғідпег апа Кегор!аке 


Адуен: 


п Аре зи 


Ѕиррогќей Ѕіќеѕ (46) Сноове тот ВЕ Ко мем! ехатрів= а пемиснопв: |Уоцтуве 


5ке: 
Ехатріе: е = 
Ілѕітосіоп: Сору Не ЦВЕ Ном {Не аддгезз Баг 


А по 


е „Дебмиск о, саме Не В. срру ага рахе е КПК кЖо уошг домпюад гтападег. Може: Уоц тиѕё сһалое е 
| Ореліп Мен Малом | 
| Зауе Тате: Аѕ.о | 
бирродед 54 е = 


ие: | 
Ехатъріе: с 


млум,„рссдатез.сопт 


Веди е ЗЭ ате 


не еїутоїосу апб п!здогу ог 11151 патев Гот 


АБош Натез & Еутоіоцу 


Мазешие Еепупое 


|100 патез іп апу депфег 3 


00 ттн 90 "а сево 


ез 
сриват ея 


в поту о 


Две е1утотоду апа п1 91015 ог 11721 патаз 


1182 © 


з 
1118 (0) 2 Етиа 1.003 (0 
1.091 (0) 3. маовоп 0966 (0) 
т.008 (0 4 ща 0778 (2 
1.008 (0) 5. а 0776 (4) 
0974 (0) 5 0748 (1) 
0948 (0) ? 0730 62 
0811 (3 в па 0674 (+1) 


ег 0.904 (>1) 9 
10 дозерн 0898 с) 10; 
1. уйат 0896 (3) и 
12 мркапдег 0854 (+3) 12 


0673 (218) 
0857 (2) 
0.825 64) 
0825 (2) 


13. Бап 0.850 (1) 13; 0591 (2 
14 ра 0.849 (0 14 0504 С) 
15. менове 0.804 (2) 15. 0.565 (3) 
16. Мы 0.801 (0 1. 0.536 (2 
17 уамез 0758 (0) 17 0,535. (213) 
18. 0741 (0 18. 0531 (+) 


0879 (+2) 19 0472 (60 


вепшпи Тпе Нате 


Отвъд "Кръстен съм 
на баба/дядо" 


№ һіїр://ууууу.Беһіпаіһепате.сот/ 


Мястото, където можете да научите произхода на своето 
име, е ВеһіпатһеМате.сот. Там във възможно най-олекотена 
и прегледна форма е сбита съществената информация за по- 
пулярните и не чак толкова известните лични имена по целия 
свят. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


възможности да избирате по азбучен ред (всички имена са 

латинизирани). Друг вариант да избирате по области, нап- 
ример по области от даден континент или конкретно за дадена 
държава. Бихте могли да насочите търсенето и на базата на ези- 
ковите групи – славянски, германски, келтски и пр. 

Във форума се забелязва тенденцията бъдещи родители да се 
интересуват за древни и/или митологични имена, а авторите на 
сайта побързаха да задоволят интереса с попълнения и в такива 
раздели. Въпреки че немалко от етимологиите са спорни, безк- 
райните списъци сами по себе си трябва да са предостатъчни за 
онези, които се чудят как да кръстят бебето си. Ако все пак ни- 
щичко не ви хареса, питайте във форума, при колебание пуснете 
анкета или... се забавлявайте със съставителя на случайни имена. 

Повечето от попълненията са изпращани от посетителите, но и 
от етимологичен речник да бяха извадени, пак е добре да си нап- 
равите проверка и в друг източник. Най-малкото защото дадено 
ме на един може да значи нещо приятно, а на друг да е направо 
обида. 


ЛД ного са начините за навигация в сайта. Предлагат ви се 


СатеРіау нОЕМВРИ 2006 59 


ЕАМ СІВ а НобЬу 


ТВАРІМС САВЮ САМЕ 


Поглед Към някои от силните карти, 


които нанасят болка на Врага... 


Броени дни остават до премие- 
рата на най-очакваната колекцио- 
нерска игра на карти на годината – 
Мопа оғ Магсгай ТСС! С 361 раз- 
лични карти в първото си изда- 
ние, разнообразието е голямо и не 
всеки ще знае какво да очаква и 
какво да търси, след като вземе 
своя стартов пакет. Затова в този 
брой ще ви представя едни от 
често срещаните и наистина доб- 
ри карти в играта, чиято цел е 
проста - да убиват, по възможно 
най-директния начин. Защото има 
само един път към победата и той 
минава през трупа на врага... 


Апостол Апостолов 
мулилмоу-Кат.сот 


Ехесще 

Правило: Унищожи избран съ- 
юзник, който има получени щети 

Едва ли съществува друга карта, 
която да разкрива страховитата мощ 
на воините в М/опа оѓ УУагсгай ТС@ 
като Ехесще. Тази мощна карта-спо- 
собност позволява на воина да нане- 
се такива щети, които са способни 
да унищожат всеки един съюзник на 
противника, стига той да е получил 
някакви щети - големият брой съюз- 
ници на воина гарантира, че почти 
всеки съюзник на противника ще по- 
лучи щети. 

Противниковите съюзници с ка- 


%  вагтап Зпапвег 


+ 


2 №еароп 


Сота! датаре деа Бу уоиг Него у 
Апп Наог сап'ї Бе ргеуетіей 


Вагтап зпапкег һаѕ +2 АТК мпИе усиг Пего 15 
з(ќаскіпр ап ехпаиз (ей пего ог а1іу, 


мулу.рссадатевз.соп 


Мопа о Магсгак още не е излязла на пазара, а Цррег 
Оеск Епіеќаіптепї вече разкриха имената на първото 
разширение на играта ~ Тһе Оагк Ропа!, разширение от 
180 карти за през март 2007-ма, и втория луксозен 
рейд дек - Мойеп Соге Ка Оеск през май 2007-ма. 


СО лыу — Пететна! 


Хошг Него 4еа!5 3 паше датаре (0 (агре! его 
огайу, Үоиг һего тау два! 2 пагиге датаре {0 
апоЩег Него ог ау. Үоиг Него тау два! 1 па{иге 
датаре (о апоћег ћего ог айу, 


чеството Ешзме (които не могат да 
бъдат атакувани) лесно стават жерт- 
ва след изиграване на картата 
Сеаме, която позволява две създа- 
ния да получат щети от оръжието на 
героя, без да участват в битка. По- 
неже Ехесще е често срещана кар- 
та, почти е сигурно, че всеки воин 
ще иска да има всичките четири поз- 
волени копия от нея в своето тесте. 

Оеайу Роіѕоп 

Правило: Прикрепи към избран 
герой или съюзник, на който в то- 
зи ход е нанесена щета от твоя ге- 
рой. 

Продължителен ефект: В нача- 
лото на твоя ход, твоят герой на- 
нася 2 т. природна щета на прик- 
репената карта. 

Когато тази карта бе разкрита от 
ОРЕ, повечето фенове изкрещяха в 
хор, 


„Прекалено силна!“ 


И тя наистина е такава, но това се 
дължи на славата, която крадците 
вече са си изградили в Моп ої 
Магсгай. За нищожната 1 точка ре- 


Шу — Агтв 


аи я 59е 
Усиг Него деа!5 Х те!ее Фатаре їо вас! ої ир {0 
(мо Тагре! аШез, упеге Х 1$ 1 ріиѕ {ће АТК ої опе 
ої уоиг Меіее еаропз, 


ет 


ЕАМ СПИОВ т Новву 


ә С 
# “, СоггирЧоп 


ноу 


АНасћ (0 Тагреї Вего ог эй. 

Опроїпр: А Ве ай п, уош Вет деак 1 
зћабон датаре їо айас сег 

теа аНасвей свагас ет 15 бесігоуеад, Из сопітоћет 
Фсаг а салі 


сурс крадците получават продължи- 
телен вредящ ефект, който нанася 2 
точки щета на ход, при положение, 
че героят крадец е нанесъл щета на 
създанието (герой или съюзник), ко- 
ето иска да отрови – ефект, равно- 
силен в идеални условия на някои от 
заклинанията на магьосниците, кои- 
то вече имат цена от З и повече точ- 
ки ресурс. Дисбалансът наглед е це- 
ленасочен – авторите са искали да 
направят крадците наистина опасен 
противник. Противник, с който всеки 
един играч се съобразява. Ако ваш 
противник е крадец, никога не му 
позволявайте да ви нанесе щета с 
неговия герой – защото оръжието е 
почти винаги отровно! 

Спат Цапшта 

Правило: Твоят герой нанася 3 т. 
природна щета на избран герой 
или съюзник. Твоят герой може 
да нанесе 2 т. природна щета на 
избран друг герой или съюзник. 
Твоят герой може да нанесе 1 т. 
природна щета на избран друг ге- 
рой или съюзник. 

Една от редките карти на Шамана 
е една иот техничните карти, нана- 
сящи директни щети на противници- 
те. Освен че за 5 точки ресурс реал- 
но нанасяте цели 6 точки щета, мо- 
жете да изберете как да ги разпре- 
делите измежду три противникови 
съюзника и/или директно по вражес- 
кия герой. С Спам Па та 


шаманът лесно 
може да прочисти 
бойното поле 


от множество слаби противници, 
както и да нанесе сериозни щети на 
могъщите създания, които предимно 
воините са способни да призоват на 
своя страна. Понякога дори е полез- 
но с последната точка щета да уда- 
рите своя карта. Има карти, които 
повишават силата си с всяка точка 
щета, която са получили, идеален 
пример за които е Уа Моп на страна- 
та на Ордата. 

Аппћіаќог 

Правило: Бойни щети, нанесени 
от твоя герой с Аппіћіаїог, не бо- 
гат да бъдат предотвратени. 

Едни от най-силните карти в игра- 
та са картите брони. Всяка една от 
тях може да спаси героя, който я но- 
си, от щети в битка или щети, нане- 
сени от друга карта. Ако твоят про- 


ЗА КАКВО 
СТАВА 
ДУМА? 


Ако не сте запознати с 
правилата на Мота ої 
Магсгай ТСС, има ма- 
льк шанс да разберете 


за какво става дума в 
тази статия. На сайта 
\Мо\/-Каг.Сот може 
да намерите превод на 
правилата на играта 
на български език. 
След като се запозна- 
ете с тях, прочетете 
тази статия. 


— пиапгАБИИХ-— Ровоп 


АЦасй їо Тагее! Него ог ау (Ва жаз деай 
сота! датаре Бу уоиг һего {71$ ига 


Опеотр: А {ће ѕїап ої уоиг фиг, усиг его 


драК 2 паїшге батаре 10 айасћей сһагасїег. 


тивник вече е изкарал няколко брони 
на игровото поле, той ще е почти не- 
уязвим срешу по-слабите или по- 
малко на брой атаки, които му се на- 
насят. Ако нямате достатъчно съюз- 
ници на своя страна, няма какво да 
го нарани, докато броните го пред- 
пазват от щети. Затова изборът на 
оръжие е жизнено важен. Анихила- 
торът може да не нанася най-голе- 
мите щети в играта, но е сред мал- 
кото оръжия, 


способни да пробият 
всяка броня 


Картата не се среща често, но 
почти всеки воин, шаман или пала- 
дин трябва да има поне една-две 
бройки в тестето си. 

Вагтап Ѕһапкег 

Правило: Вагтап Ѕһапкег има +2 
АТК, докато героят атакува избран 
изтощен герой или съюзник. 

Представете си следната ситуа- 
ция. Имате противник, който е твър- 
до решен да използва своя герой, за 
да ви атакува. Извадил е мощното 
си и скъпо оръжие, плаща цената 
му, изтощава своя герой и оръжие и 
ви нанася сериозна щета. 


Какво следва? 


Ако разполагате с Ваптап 
Эпапкег, за смешната цена от 2 точ- 
ки ресурс, позволяваща ви да играе- 
те и други карти в своя ход, може да 
нанесете 4 точки обратна щета на 
своя противник. На практика атаката 
с тази карта излиза близо два пъти 
по евтино, отколкото повечето други 
оръжия, стига противникът да е из- 
тощил своя герой в своя предишен 
ход. Това ще накара противника ви 
да се замисли дали да не преустано- 
ви да изтощава своя герой, защото 
така ви дава сериозно преимущест- 
во. 

А какво ще кажете за Сһагде? Та- 
зи карта позволява да изтощите 
противников герой или съюзник и да 
изтеглите нова карта само за 1 точ- 
ка ресурс. Изтощете героя на про- 
тивника, след това веднага използ- 
вайте своя Ваптап Зпапкег, за да на- 
несете мощна атака в лицето му! 

Сеаме 

Правило: Твоят герой нанася Х 
щета на до два избрани съюзника, 
където Хе 1 плюс АТК на едно от 


ммлу,рссдагтевз,сот 


<-> ) 
и, ‘) Ехесше 


1 


твоите бойни оръжия. 

Макар в правилото да се говори 
за оръжия, Сеаме може да се изпол- 
зва и без твоя герой да притежава 
такова. Когато атакува без оръжие, 
героят нанася само 1 точка щета на 
до два избрани съюзника. С!еауе е 
изключително мощна карта, понеже 


може да . 
взаимодейства с 
всяко бойно оръжие, 


независимо каква цена има и без 
тя да се заплаща. Представете си, 
че имате оръжие, нанасящо 5 щета 
за цена от 10 точки ресурс. То би би- 
ло нечувано скъпо за използване! Но 
с Сівахе само за 4 точки ресурс вие 
бихте нанесли 6 точки щета на два 
избрани съюзника, или общо 12 точ- 
ки щета за 4 точки ресурс! 

СоггирНоп 

Правило: Прикрепи към избран 
герой или съюзник. 

Продължителен ефект: В нача- 
лото на твоя ход, твоят герой на- 
нася 1 тъмна щета на прикрепения 
персонаж. 

Когато прикрепеният персонаж 
бъде унищожен, притежателят му 
изважда карта от ръката си. 

Соггиріоп е карта, която може да 
бъде използвана по два напълно 
различни начина. Ако бъде прикре- 
пена към вражески герой, тя започва 
бавно, но методично да нанася ще- 
ти, докато той бъде убит. Ако се из- 
ползва срещу съюзник, тя позволява 
да се унищожат 


онези досадни Еіиѕіме 
съюзници, 


които не могат да бъдат атакува- 
ни в битка, или да се унищожат мал- 
ки създания, така че да бъдат уни- 
щожени и противникът да извади 
карта от своята ръка. Срещу магьос- 
ници, които разчитат на заклинания» 
та в своята ръка, Сотирйоп може да 
запрати най-мощните им заклина- 
ния, които са искали да изиграят в 
следващия ход, в гробището и да 
обърка изцяло техните планове. 


_ В СЛЕДВАЩИЯ БРОЙ: 


От следващия месец Мопд ої Магсгай ТС@ ще е ве- 
че в България, а ние започваме с поредица от мате- 


риали, представящи различни варианти за игра и 
най-добрите тестета за тях. 


МОГИМЕРОТА СПОВ а Момез 


Името на избраника, който скоро 
ще навлече уникалните хай-тек дос- 
пехи на Железния човек, е вече 
окончателно известно и то е: Робърт 
Дауни - младши ("Сһарііп", "Кіѕѕ Кіѕѕ 
Вапо Вапа", "бооа Монї, апа Сооа 
иск"). По думите на президента по 
продукцията на Маме! Ѕіџаіоѕ Кевин 
Фийг, няма по-подходящ актьор от 
Дауни, който би могъл да се превъп- 
лати по-добре в образа на Тони 
Старк/Железния човек – безспорно 
един от най-популярните комиксови 
герой в света. Снимките на филма 
са планират да започнат през фев- 
руари другата година. 


Американската компания Гох е 
дала зелена светлина за създаване- 
то на тв сериал по "Терминатор" – 
една от най-популярните и успешни 
филмови трилогии в историята на 
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киното. Сериалът ще носи името 
"Тре Загай Соппог Сһгопісіеѕ" и ще 
обхваща периода от време между 
"Тетіпаїог 2: Јиддетепії Вау" и 
"Тептіпаїог 3: Віѕе оѓ їһе Масћіпеѕ". В 
него ще се разказва за живота на 
Сара Конър и синът й Джон Конър, 
за когото съдбата е предопредели- 
ла един ден той да се превърне във 
велик лидер на хората, който да ги 
поведе напред в тяхната ожесточе- 
на война срещу машините. Фенове- 
те ще могат да научат какво точно 
се случва с двамата герои, след ка- 
то с помощта на бате Арни във вто- 
рия филм успяват временно да спа- 
сят човечеството, забавяйки настъп- 
ването на Страшния съд. С режиси- 
рането на сериала ще се захване 
Дейвид Нутър, на когото се възла- 
гат големи надежди. Сценарият на 
пилотния епизод пък ще бъде дело 
на Джош Фрийдман ("Война на све- 
товете"). Скоро се очаква да старти- 
ра и кастингът за главните роли в 
"Тһе Ѕагаһ Соппог Сһгопісіеѕ", като 
отсега е ясно, че нито Линда Хамил- 
тън, нито Арнолд Шварценегер ще 
се завърнат, за да се превъплътят 
отново в ролите на своите персона- 
жи от филма. Заснемането на сери- 
ите се очаква да стартира в начало- 
то на следващата година в Ню Мек- 
Сико. 


След грандиозния успех на трило- 
гията по "Властелинът на пръстени- 
те" и римейка на "Кинг Конг", много- 
зина се чудиха какъв ли ще е след- 


млмм.рссдатез.сог 


ващият амбициозен проект на носи- 
теля на Оскар Питър Джаксън. Е, 
време е да престанете да се чудите, 
защото бъдещите планове на та- 
лантливия новозаландски режисьор 
са вече ясни - чичо Джаксън възна- 
мерява да се захване с нов римейк, 
този път обаче на военна тематика. 
От следващата година режисьорът 
на "Властелина" ще продуцира ри- 
мейка на "Тһе Ват Виѕіегѕ" – класи- 
чески британски военен филм от 
1954 г. Лентата разказва за дейст- 
вителни събития от Втората светов- 
на война, когато в Англия са се раз- 
работвали специални бомби, с които 
да се взривяват язовирните стени 
на нацистите. Желанието на Джак- 
сън е от римейка на "Тће Рат 
Виѕїегѕ" да лъха на историческа дос- 
товерност и да се доближава въз- 
можно най-близо до духа на ориги- 
нала. Първоначалният бюджет на 
продукцията възлиза между 30-40 
млн. долара, а на режисьорското 
столче ще седне аниматорът на 
"Кинг Конг" Кристиан Ривърс. Джак- 
сън твърди, че е гледал оригинал- 
ния "Тһе Ват Виѕїегѕ" като дете и 
още тогава филмът изключително 
много му харесал. Новозаландецът 
разказва също така, че е проявявал 
апетит към правата на филма още 
през 90-те, когато едновременно с 
това се е пазарял и за възможност- 
та да режисира трилогията по 
"Властелинът на пръстените", но за 
негова жалост Мел Гибсън го изпре- 
варил и му отмъкнал така желаните 
права под носа. В последствие оба- 
че Гибсън явно се отказал от идея- 
та да режисира римейка на "Тһе 
Ват Виѕіегѕ", което, разбира се, за 
Питър Властелина Джаксън се ока- 
зало повече от добре дошло. 


МО ПМЕША СІВ в Момез 


мумуму.рссдатев.сопт 


Колко начина може да намери човек, за да си Качи адреналина? 


Ш Джейсън Статъм, Ейми Смарт, Дуабът Йоаким, Ефрен Рамирез, Хосе Пабло Кантильо и др. 
В уулу.сгапк А т.сот Ш Времетраене: 80 мин. 


Ш Режисьори: Марк Невълдайн, Брайън Тейлор Ш екшън 


Седя пред киното и гледам програмата, чудейки се 
кой ли филм да си избера за настоящото ревю. Съ- 
щевременно продължавам да се чудя, как така на- 
чалството успя да ми възложи в последния момент 
изпълнението на тази нетипична за мен задача - пи- 
сане на филмови ревюта. Както и да е, продължавам 
да си чета кинопрограмата. Я да видим сега, какво да 
си избера. "Световен търговски център" на Оливър 
Стоун? Ааа, не, аман вече от тоя 11-ти септември и 
тоя тероризъм. Някаква комедийка? М-м... не. Абе, се- 
тих се какво ми се гледа - готин неангажиращ ек- 
шън, с който да поразпусна малко. Я, гледай ти - 
Сгапк ("Огън в кръвта")?! Какво пък беше това? А, да 
сетих се. Гледах му посредствения трейлър преди 
време, от който лъхаше ясно и отчетливо едно-един- 
ствено послание - "Насааам, народе, тука раздаваме 
обилни порции непретенциозен екшън!" Да, точно 
това ми трябва. Пък и всеобщият любимец Джейсън 
Статъм ("Транспортер", "Гепи") е в главната роля. 
Какво повече може да иска човек? Ае, влизам в ки- 
носалона, че прожекцията ще започне след малко... 


Иван Поборников 
доодеуйФта!.ьа 


са Марк Невълдайн и Брайън 

Тейлър, за които лентата се 
явява и дебют. Честно казано, като 
за първи път мисля, че пичовете са 
се правили що-годе добре. В много 
отношения Сгапк навява асоциации 
с "Гепи" и "Две димящи дула", но оп- 
ределено е доста под тяхната класа. 
Самият сценарий е гола вода, но пък 
на кой ли му пука всъщност. Важно- 
то е екшънът да е на ниво и филмът 


С ценаристи и режисьори на Сгапк 


в крайна сметка да изпълнява основ- 
ното си предназначение - просто да 
забавлява зрителите, без да затор- 
мозява умовете им с ненужни глу- 
пости. Смея да кажа, че с тази си за- 
дача СгапК се справя доста добре. 

Действието във филма започва 
направо светкавично, без излишни 
разяснения и ненужно суетене, като 
с течение на времето късчетата ин- 
формация, от които се нуждаете ид- 
ват едно по едно. 

Историята на Сгапк разказва за 
наемния убиец Чев Челиъс (Джейсън 
Статъм), който една сутрин се съ- 
бужда с ужасно главоболие и свето- 
въртеж. Не след дълго той разбира 
и същинската причина за това свое 
неразположение - докато е спал, ня- 
какъв потен китаец на име Верона 
(Хосе Пабло Кантильо) се е промък- 
нал в дома му и го е инжектирал с 
тайнствен азиатски наркотик, който 
след около час ще го убие. Науча- 
вайки тази, меко казано, неприятна 
новина, Челиъс тотално избеснява и 
хуква разярен да търси мъст, оста- 
вайки след себе си една камара тру- 
пове, хаос и разруха из улиците на 
Г.А. Първият човек, при който се от- 
бива за помощ, е докторът Майлс 
(Дуайът Иоаким). От него научава, 
че смъртоносното действие на дро- 
гата може да бъде забавено, стига 
Челиъс да не спира да се движи и 
периодично да намира някакви начи- 
ни, чрез които 


да повишава нивото на 
адреналин в кръвта си 


За да запази живота си, героят на 
Статъм е готов на какво ли не: нон- 
стоп да се налива с Вед Ви!-ли, да 
шмърка кокаин от пода на мръсна то- 
алетна, да кара прав полицейски мо- 
тор облечен с медицинска нощница, 
даже е готов посред бял ден да оно- 
ди приятелката си Иви (Ейми Смарт) 
върху будка за вестници насред Чай- 
натаун. 

Въобще филмът е същинска луд- 
ница, изпълнен с всякакви брутал- 
ности и цинизми. Насилието, разру- 
хата и агресията не спират да се ле- 
ят от екрана нито за миг. През почти 
цялото време, разгневеният Челиъс 
не прави нищо друго, освен да се 
гърми и псува с една камара откаче- 
ни чешити. Чувате силното му сърце- 
биене, тежкото дишане, усещате 
яростта във вените му... Камерата е 
постоянно в движение, а действието 
се развива с такава динамика, че 
направо не ви остава време да си 
поемете дъх. 

В резултат на всичко това, се е по- 
лучил един наистина огнен, високо- 
адреналинов екшън, който на момен- 
ти наистина кара кръвта ви да кипи. 
Всъщност много е важно с какви 
очаквания и нагласи ще подходите 
към това заглавие. Ако търсите няка- 
къв дълбокомислен екшън с елемен- 
ти на сърцераздирателна драма и не- 
виждани ефекти, то тогава ви съвет- 
вам да потърсите другаде. Ако пък 
искате да гледате някакво неангажи- 
ращо екшънче, с което просто да се 
позабавлявате и същевременно с то- 
ва да убиете час и половина свобод- 
но време, то тогава Стапк е точно за 
вас. Именно защото подходих с изк- 
лючително занижени очаквания, 
филмът по-скоро ми допадна, откол- 
кото да ме издразни и разочарова. 
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М'ОЛТІМЕПІА СОВ и Зойугаге 


Интелигентният Баскир софтуер 
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Всички тези митове 


са погрешни! 
Зенона | Хо | Р 
...И не е нужно нито да жертвате 
Кога за последен път Баскир- Заедно със сьздаване от продуктивността на компютъра 


на Баскир ЗупсВаск 
може да гаси работ- 
ния ви компютър. 


си, нито да давате ненужни пари за 
дискове. Стига да направите пра- 
вилния избор на Баскир програма, 
разбира се! 

ЅупсВаск е безплатно баскир ре- 
шение, което е способно да развен- 
чае всеки един мит срещу Баскир 
софтуера. Програмата е с размер 


нахте важна информация от твър- 
дия си диск? Не, не се оправда- 
вайте! Не се опитвайте да се из- 
мъкнете. Когато се случи най-ло- 
шото с твърдия ви диск, нищо не 
ще върне времето и файловете 
назад. Просто включете компютъ- 
ра си сега и инсталирайте 
ЗупсВаск! Вашите важни файло- 


ве ще са ви благодарни за това! че възможности от повечето други 


предложения в своята категория. Тя 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ дтай.сот 


е специално създадена да създава 
резервно копие на вашите файлове 
без нуждата от каквато и да е наме- 
са, извършвайки запис на точно оп- 
ределен период от време. Благода- 
рение на това, че ЅупсВаск използ- 
ва вградената в У/пдоуив опция за 
автоматично изпълнение на задачи 
в определен ден и час (Мсгозой 
Зспедше), не е нужно ЗупсВаск да 
се държи заредена в паметта — 
У/пдоуув сам я зарежда, когато това 
е необходимо. Ако все пак включите 
опцията ЅупсВаск да е постоянно в 
паметта, тогава може да нагласите 
програмата да извършва проверка 
или да архивира наново изключи- 
телно ценните ви файлове на опре- 
делен брой минути. Файловете мо- 
гат да бъдат записани на оптичен 
носител (ако е поставен празен та- 


Сред потребителите са разпрост- 
ранени няколко погрешни разбира- 
ния за Баскир програмите, които 
често им костват цялата информа- 
ция, която са трупали с години. Спо- 
ред някои те са непълно ненужни, 
защото нищо не би могло да се слу- 
чи на петгодишния твърд диск, та- 
либанско производство, който от 
време на време издава загадъчни 
кънтящи звуци. Според други - това 
са тежки и ненужни програми, които 
трябва да се пускат всеки път, кога- 
то искате да създадете резервно 
копие. Трети просто не искат да хар- 
чат постоянно пари за СО-та или 
рур-та, нужни за всяко едно копие. 
Ненужно е да обяснявам, че... 


Ѕупсваск 


само 2 мегабайта, но предлага пове- 


ммм рссдатев.сог 


къв в устройството), друг твърд 
диск, включително такъв, който се 
намира в локална мрежа, Наз ба- 
зирани УЗВ устройства и дори ЕТР 
сървър в интернет (платен или безп- 
латен като Оаа.Вд и сходни). Ако 
файловете са обемни, а мястото на 
архивните дискове/устройства вина- 
ги е кът, ЗупсВаск може да ги архи- 
вира в ВАН формат. Благодарение 
на голямо богатство от всевъзмож- 
ни филтри и настройки (може би 
твърде много за повечето начинае- 
щи потребители, за които е предви- 
ден специален „олекотен“ интер- 
фейс), можете да изключите ненуж- 
ни директории и файлове според 
размер, разширение и дори дата на 
създаване или редактиране. 

ЗупсВаск позволява не само да 
записвате файлове от своя компю- 
тър на Баскир устройство по ваш из- 
бор, но и да прехвърляте файлове 
от архивно устройство на твърдия 
си диск, в случай че баскир копията 
(особено тези, намиращи се на РТР 
сървър) са осъвременени. ЗупсВаск 
притежава опцията „зтай зупс“, при 
което две копия от програмата на 
два различни компютъра могат да 
синхронизират файлове помежду 
си. Това е особено полезно, когато 
искате да прехвърляте информация 
от един компютър на друг - напри- 
мер между работния и домашния 
компютър. 


Програмата притежава 
два режима на проверка 


за разлики между файлове - 
бърз, който само сравнява дали да- 
тата на редактиране на файла не е 
променена, и пълен, при който фай- 
лът бива изтеглен и сравнен байт по 
байт за разлика с наличното копие и 
едва ако намери такава, предприе- 
ма действие. На администраторите 
в движение ще допадне възмож- 
ността да получават по електронна 
поща доклади (1098) за свършената 
работа от ЗупсВаск, както и подроб- 
на информация за промените, които 
програмата е засякла, с което лесно 
можете да установите, дали някой 
някъде не ви пипа файловете! 

Толкова хубави неща се казаха за 
ЗупсВаск, че е срамота, ако не за- 
вършва с недостатък. Постният ин- 
терфейс в монотонно сиво и огром- 
ното количество опции, нужни да се 
нагласят, за да се постигнат дори 
най-елементарните задачи, са спо- 
собни да откажат повечето новаци, 
които ще продължат да страдат 
след всеки отказал твърд диск. Но 
аз твърдо вярвам, че такива точно 
сега отдавна не четат тази моя ста- 
тия, така че с малко търпение и уси- 
лие ще гарантирате своето компю- 
търно спокойствие. 


07100007. М), 
Зои гоњо. 
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МИГИМЕРТА СІВ и Зоймаге 


Ап Аро А рау 


31 дни, 31 приложения, 1 програмист! 


пе Е Мен бо Вооктайя Ток Нар 
Б О Ө) 5 кло 


#2 РЫТТУ Оомтіога Раде 


Авит Ик 


Ёоғомѕ ЭКЕТСНЕ$ ЕР5ОВЕЗ 


[7] © во Кога ТИ Бове 


105 пої Бгокеп, из: а дау (ае. богу аБош Ша!. 2х01 маѕ а йау еайу 


ѕо (ек јиѕ сай її екеп, К? ® 


Дейна Хана е млад, 28-годишен 
амбициозен програмист от щата 
Мериленд с прекалено много сво- 
бодно време и необуздан ентусиа- 
зъм да твори малки, полезни 
програмки, които всеки кадърен 
програмист би създал за не пове- 
че от ден. Но Дейна търси предиз- 
викателството в програмирането 
и така се заражда проектът Ап 
Арр А Оау - истинско програмист- 
ко риалити шоу, в която програ- 
мистът си поставя за цел да съз- 
даде 31 ореп ѕоигсе приложения 
за 31 поредни дни и описва он- 
лайн процеса на създаването им. 

Резултатът? Цял куп полезни 
приложения, за които ще научите 
сега и които може да изтеглите от 
сайта ПНр:/муулу.апаррадау.сот/. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


Ден 0. Дейна създава програма, 
която увеличава плавно размера на 
пикселите на екрана около курсора, 
така че лесно да можем да четем 
текст с дребен шрифт, просто като 
преместим курсора върху него. Кръ- 
щава я Топап Мадпійег. 

Ден 1. Искал ли си някога да спо- 
делиш със света своя десктоп? 
Програмата Зсгееп Вгоадсаз!ег кач- 
ва на отдалечен сървър скрийншот 
на десктопа на равни интервали. 

Ден 2. Тіте Мападег позволява 
да следите своето време, да отбе- 
лязвате срещи и задачи, които ина- 
че бихте забравили. 

Ден 3. Програма-шега, която мо- 
же да заредите на нечий компютър 
жертва и с друго копие на програма- 
та да задействате по интернет изне- 
надващо кравешко МУУУ! 

Ден 5. Простичък В$$ клиент, 


който следи само един В$$ канал и 
ви информира за нови теми с балон- 
че в каубаг-а. За любителите на ин- 
формационния минимализъм. 

Ден 7. Като всеки самоуважаващ 
се интернет потребител, Дейна е 
фен на Сооде и създава програма, 
която създава динамично сменящ 
се тапет за екрана ви, създаден от 
картинки от Соод!е Ітаде зеагсп по 
избрани ключови думи. 

Ден 10. ЈеаіСопсепігаїе е програм- 
ка, която затъмнява екрана извън 
програмата, с която работите в да- 
ден момент, така че да ви позволи 
да се концентрирате върху нея и да 
не изморявате очите си при продъл- 
жителна работа. 

Ден 11. Още една простичка, но 
гениална идея - програмата 
Майрарег Сга! ! позволява два ком- 
пютъра да си споделят един и същ 
тапет за десктопа, по който може 
да се рисува с мишката. Идеално 
средство за убиване на време! 

Ден 13. Ако интернет връзката ви 
постоянно се разпада и искате да 


Рисувай на воля 
върху десктопа... 
с приятел! 


Всички 
програми - в 
един прозорец! 


С Уей! Сопсетга!е 
погледът ви 
винаги ще следи 
използваната 
програма. 


млм. рссаагте$. сот 


уловите това, или пък искате да зна- 
ете дали вашият сайт работи в да- 
ден момент, използвате Соппеспоп 
Мопќог, която следи и пингва на 
равни интервали избрани от вас сай- 
тове. 

Ден 14. Подобрен Тазк Зспедшег 
с повече опции и възможности от 
вградения в Міпаомѕ е новото пред- 
ложение на Дейна. То поддържа 
стартиране на програми в избран 
ден на седмицата или на даден ин- 
тервал в секунди. 

Ден 16. ОшсккИ безцеремонно 
спира всички програми, които са 
описани в специален конфигурацио- 
нен файл. С тази програма можете 
да спрете всички програми и проце- 
си, които не са ви необходими в да- 
ден момент, при това без тромавото 
щракане върху прозорците им. 

Ден 17. Колко думи изписвате за 
една минута? Тази напълно ненужна 
информация, освен ако не гоните 
награда Гинес за бързопис, ще по- 
лучите от програмката МРМ (ММогаѕ 
рег Мише). 

Ден 18. Още ненужна информа- 
ция, този път къде на екрана щрака- 
те най-често с мишката? Резултати- 
те ще ви изненадат, още повече че 
са представени под формата на 
фрактал от Моизе Неа! Мар. 

Ден 19. Маратонът продължава и 
следващата програма е ед! Ітаде 
ЗпаскКег, с която бързо и лесно мо- 
жете да качите картинки на сайта 
ІтадеЅһаск.О5. 

Ден 21. Има много програми за 
изговаряне на текст, но колко са те- 
зи, които могат да накарат друг ком- 
пютър да изговаря текст? ед! 
Зреак е програма, която прави имен- 
но това, чрез две приложения - сър- 
вър и клиент. 

Ден 22. Маратонът продължава и 
само седмица дели Дейна Хана от 
финалната линия. За съжаление на 
този ден бе приключена и работата 
по броя и не успях да попълня спи- 
съка с полезни програми, но когато 
четете този брой, те отдавна ще са 
написани и ще ви очакват на сайта 
ПНр:/Лумлу.апаррадау.сот. Завърш- 
вам обаче с възможно най-полезна- 
та програма от всички - ед! Міпаом 
Боск позволява в рамките на един 
прозорец да вкарате няколко напъл- 
но отделни програми и наместо да 
ги отваряте с бутони в Таѕкбаг-а, то- 
ва става с малки езичета (1а05) в са- 
мия прозорец. 
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ммлу.рссдатез.сопт 


Кошмарът на телекомите иде 


Струвало ли ви се е, че плащате 
прекалено много за телефонни 
разговори? Особено за междуг- 
радски и международни? Ами то- 
ва вече може да е част от истори- 
ята с една програма, която дейст- 
вително прави революция в об- 
ластта на телефонията. Безплат- 
ните разговори с над 20 държави 
вече са факт с помощта на 
Морзши, а уловка действително 
няма. 


Никола Дърпатов 


даграгоу @ рссдатез.сот 


появи още преди 4-5 месеца, ко- 

гато открих Морз, но съвсем 
нарочно бе задържан, за да мога 
да тествам програмата в по-продъл- 
жителен период и да открия евен- 
туалните подводни камъни. Защото 
офертата действително е невероят- 
на! Морзшп! съвсем сериозно ви 
предлага напълно безплатни разго- 
вори със стационарни телефони в 
общо 31 държави, сред които са по- 
пулярните европейски дестинации 
като Германия, Англия, Италия, Ис- 
пания, Швеция, Франция и Белгия, 
както и САЩ, Канада, Япония, Авс- 
тралия и още куп други по-екзотич- 
ни страни. Любопитното е, че безп- 
латната оферта включва и мобил- 
ните телефони в САЩ, Хонконг и 
Сингапур. Всички останали страни в 
света са платени, но за сметка на 
това тарифите са направо симво- 
лични. 


Т материал трябваше да се 


Разговор с произво: 
лен стационален теле- 
фон в България при- 
мерно струва точно 1 
евроцент 


с ДДС на минута, което си е нап- 
раво невероятна оферта и е абсо- 
лютно несравнимо с прозволно дру- 
го предложение. Същата цена е ва- 
лидна и за повечето други евро- 
пейски страни, които не са включе- 
ни в безплатния списък с изключе- 
ние на Русия, където цената нараст- 
ва на...1.5 евроцента или З стотинки. 

Абонирането за услугата е макси- 
мално просто. Отивате на сайта 
млм. мор$ит.сот, откъдето си изтег- 
ляте програмката. След това си съз- 
давате потребителско име и парола 
и депозирате сумата от 10 евро. 


Тези пари не са ня- 
каква абонаментна 
такса, а си остават 
във вашата сметка 


и можете да си ги изговорите на 
воля. След като сметката ви достиг- 
не 0 евро ще трябва пак да презаре- 


Изег пате: 
Оаграточ 


(((((О 


плопеуБоокегз сот 


МопеуВоокегѕ 


Мор Везейегз 


М/5А | 
Еестгоп | 


Гоцг іпуоісе адагезе 


Маке а сай 
5епд а 1=х{ тезѕасе (5М5) 


р Бани ЗоЯ\маге 


Огес:сай (0035928689390 (0 000359152424) 
тһе В усы а ка Г рузва 


дите. Самото плащане става чрез 
кредитна карта, дебитна карта Мва 
Еес!гоп (такава може да ви издаде 
прозволна българска банка за по- 
малко от седмица!) или чрез някоя 
от популярните услуги за разплаща- 
ния през интернет РауРа! или 
МопеубооКегв. 

Самите телефонни обаждания 
могат да се извършват по няколко 
начина. Класическият е да използ- 
вате микрофон и слушалки. Друг ва- 
риант е да си купите един УЗВ те- 
лефон, който струва под 30 лева и 
предлага удобството, а третият е 
направо уникален. Става въпрос за 
услугата Огес Кай. При нея въвеж- 
дате във МорЗ!ип! вашият стацио- 
нарен телефонен номер, както и но- 
мерът, който искате да наберете. 
Секунда по-късно домашният ви те- 
лефон звънва и връзката е готова. 

Като допълнителен бонус 
Морзшп! предлага и безплатни раз- 
говори с други абонати на услугата, 
които се осъществяват директно 
през Интернет по подобие на попу- 
лярния Зкуре. 

Като цяло МорЗшп! почти няма за 
какво да бъде критикуван. Програм- 
ката е пипната и предлага екстри 
като списък на последните ви разго- 


Виу Сгеди 
а - 


Рахращ 


РауРа! 


Кедеет Моиспег 


вори, телефонен указател и списък 
с ваши приятели /абонати на 
Уоірбіцпі/, които в момента са в ин- 
тернет и могат да приемат ваше 
обаждане. Качеството на звука съ- 
що е почти перфектно и няма да за- 
бележите, че говорите през интер- 
нет, а не през обикновен телефон. 
Единственото изискване е да имате 
приличен международен интернет, 
защото 


цялата комуникация 
минава през сървъри 
в Германия, дори да 
се обаждате до някое 
село в Родопите 


В случай, че вашият междунаро- 
ден интернет не е на достатъчно 
добро ниво обаче, винаги ви остава 
алтернативата Огес(Са!, която е из- 
цяло независима от връзката ви с 
интернет. 

Цялата тази история е още по-ин- 
тересна за хора, които пътуват мно- 
го и традиционно заплащат цяло 
състояние за разговори в роуминг. 
Тук трябва да се отбележи, че 
Морзшп! предлага и изпращане на 
5М5 до произволен мобилен теле- 
фон в света. Тарифата е 5 евроцен- 
та на съобщение и е доста интерес- 
на, ако се намирате примерно в Анг- 
лия и искате да изпратите съобще- 
ние до друг местен абонат. През ва- 
шия телефон в роуминг същото не- 
що би струвало около 6 пъти по-скъ- 
по. 

Въобще МорЗшг! е една програ- 
ма, която при правилно използване 
може да намали разходите ви за те- 
лефония в пъти. А на нас ни остава 
само да ви пожелаем приятно гово- 
рене. 
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МІЛТІМЕПІА СПОВ а Нагімаге 


мумлу.рссдагев.сот 


пеЕогсе 8800 до края 
на годината 


В тайванската хардуерна преса се 
разнесоха слухове, че МУ ОА смята 
да представи на масовия пазар но- 
вото си ОРО още тази година. Гра- 
фичният чип, познат до момента ка- 
то 680, по всяка вероятност ще но- 
си официалното наименование 
СеРогсе 8800 и ще бъде представен 
още през ноември - доста по-рано 
от очакваното. Според анализатори- 
те, ако слуховете се окажат верни и 
КУПА наистина изпълни този ход, 
това ще бъде с единствената цел 


компанията да заздрави позициите 
си, използвайки предимство във вре- 
мето спрямо основния си конкурент 
АТ), от които също се чака ново по- 
коление һідһ-епа чипове. Въпреки 
скорошната предполагаема дата за 
представянето на новия флагман в 
линията на ММА, за конкретните 
спецификации и работни параметри 
на новия чип все още не се знае поч- 
ти нищо. Единственото сигурно не- 
що е, че СеРогсе 8800 ще бъде съв- 
местим с новото АР! на Мсговой – 
ОіесїХ 10. За техническите парамет- 
ри на чипа има противоречива ин- 
формация - според едни слухове 
280 разполага с 48 пикселни модула 
и неизвестен брой вертексни, а спо- 
ред други - шейдинг модулите са 
съответно 32 пикселни и 16 вертекс- 
ни. Според трети - новите чипове 
ще разполагат с унифицирани шей- 
дърни модули, а ядрото на графич- 
ния процесор ще се състои от 700 
милиона транзистора. 


Отново слухове за сделка 
между име! и МИОА 


След обявяването на започването 
на процедурите по осъществяване 
на сделката между АМО и АТІ, неп- 
рекъснато се появяват слухове от- 
носно подобно развитие на отноше- 
нията между Іпќе! и МУШИА. Според 
мнозина сливането на двете компа- 
нии е единственият вариант за борба 
с новооформилия се тандем АТ!- 
АМО и рано или късно сделката ще 
се случи. Последният слух беше ти- 
ражиран дори и от информационна- 
та агенция Ройтерс, която обяви не- 
потвърдена информация от неизвес- 
тен засега източник, според която 
сделката ще бъде сключена "до 24 
часа". Е, доста повече от 24 часа 
след появата на новината договор 
за сливане на двете компании все 
още няма - една от причините е, че 
ие! в момента разполага с "едва" 
57.64 милиарда свободен капитал, 
докато за покупката по предвари- 
телна преценка на експерти от ин- 
вестиционния бранш им е необходи- 
ма почти двойно по-голяма сума. 


АМО с планове 
за СРЏ-6РЏ хибрид 


В тотално противоречие с обичай- 
ната политика на компанията техно- 
логическият директор на АМО Фил 
Хестър наскоро заяви в интервю, че 
се работи върху хибриден процесор, 
съчетаващ в себе си функционал- 


ността на стандартно СРО с възмож- 
ностите за графично ускорение на 
СРИ чиповете. Планираната дата за 
представяне на новия чип на пазара 
е някъде през 2008-ма, което все 
още е далеч, и предполага употре- 
бата на процесор от съвсем различ- 
но поколение като основа за любо- 
питния хибрид. АМО обикновено не 
са особено разговорливи относно бъ- 
дещите си планове и не разкриват 
толкова директно новите си проекти, 
но в случая изглежда действията на 
конкуренцията от {| си казват ду- 
мата (за справка - статията за ІрЕ 
Рай 2006). Според Хестър интеграци- 
ята на ОРО-тата в централните про- 
цесори на системата е логична стъп- 
ка в еволюцията на РС архитектура- 
та, след като СР-тата реално са се 
превърнали във високопроизводи- 
телни мултифункционални процесо- 
ри, специализирани основно в рабо- 
тата с операции с плаваща запетая. 
Обявяването на този продукт е дос- 
та решителен ход от страна на АМО 
и със сигурност ще притесни доста 
конкурентите от Іпќеі, чиито опасения 
относно силата на съюза между АТ! 
и АМО изглежда имат всички шансо- 
ве да се сбъднат. 


Насі и Зеадае 
обещават 2.0-2.5 ТВ 
харддискове през 2009-та 


Две от най-големите компании в 
сферата на производство на твърди 
дискове обявиха оптимистични прог- 
нози за развитието на технологиите 
през следващите години. Според 
тях през 2009-та настолните компют- 
ри ще могат да разполагат с по 2.0- 
2.5ТВ 3.5" дискове, а 2.5-инчовите 
устройства за лаптопите ще достиг- 
нат капацитети от порядъка на 400- 
500СВ. За нуждите на портативните 
устройства (МРЗ плейъри и подобни) 
ще се произвеждат 1.8" дискове с 
капацитети достигащи 275СВ. Прог- 
нозите са направени на базата на 
резултатите от провежданите в мо- 
мента разработки, подобряващи 
плътността на записа до над 400 ги- 
габита на квадратен инч. 
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ШЕ форумът вече е традиция - организираното на два 
пъти в годината от Че! мероприятие винаги ангажира 
вниманието на ІТ обществото и се превръща в едно от 
ключовите събития за сезона. На него Че! представят 
пред своите партньори и останалия свят най-новите си 
разработки, амбициозни планове за бъдещето, както и 
множество интересни продукти, които чукат на вратата 
на световния пазар. Въпреки че по своята същност ЮЕ е 
в голяма част чисто рекламно мероприятие за един от 
най-големите играчи на глобалната П сцена, форумът ни 
дава уникален поглед върху идеите и вижданията на 
ие! за бъдещето развитие на технологиите. Макар и 
рядко да става арена на някакви грандиозни събития с 
продуктови представяния, ІРЕ ни залива с множество 
дребни, но съвсем не незначителни новости от кухнята 
на компанията. Човек би си помислил, че при този ритъм 
на провеждане ме! няма как да "захранват" форума с 
достатъчно количество интересни новини, но фактът, че 
световната преса се скъсва от писане покрай всяко едно 
издание на ЮЕ (включително и СатеРау) е достатъчно 
красноречив. Особено в последните месеци пътят за 
еволюция на П технологиите претърпя значителни про- 
мени и в момента развойните отдели на големите компа- 
нии се надпреварват в разработката на иновативни ре- 
шения в стремежа си да запазят валидността на закона 
на Мур. Силната конкуренция между Ме! и АМО се оказ- 
ва изключително здравословна за пазара, раждайки го- 
лямо количество отлични продукти и технологии, много 
от които присъстват на ЮЕ. Така беше и този път. 


Георги Даскалов 
пагдуагеб рссдатез.сот 


статията с няколко думи относ- 

но гореспоменатата конкурен- 
ция между двата гиганта на пазара 
за централни процесори. Въпреки че 
с новите си Соге 2 процесори (е! ка- 
то че ли са едни гърди напред в над- 
преварата, притеснението им от про- 
дуктите и решенията на АМО си ли- 
чаха явно на есенния ЮР. АМО наб- 
раха доста голяма инерция през пос- 
ледните години, като кулминацията 
е провеждащата се в момента сдел- 
ка за закупуване на АТІ, която със 
сигурност докарва доста безсънни 
нощи на началството на ММА и 
ІпїеІ. Поради тази причина на ОЕ 
ие! се стараеха да изтъкнат макси- 
мално пред своите партньори и ма- 
совата публика всяко едно свое пре- 
димство пред АМО. От изключител- 
но голямо значение за ОЕМ клиенти- 
те на ме! например е фактът, че 
компанията вече има направени дос- 
тавки на 


Ы яма причина да не започнем 


над 40 милиона чи 
произведени по 0. 065. 
микронна технология, 


докато при конкуренцията тази 
цифра все още е равна на нула. От 
въпросните 40 милиона чипа (което е 
наистина внушителна бройка, между 
другото) едва 5 милиона са Соге 2 
чипове, като останалото се състои от 
процесори, базирани на Уопай и доб- 
рата стара Ме!Вигз! архитектура. С 


производството на 0.065-микронни 
процесори на пълни обороти пе! ве- 
че мести вниманието си към следва- 
щата стъпка, а именно прехода към 
0.045-микронен производствен про- 
цес. Новата технология изисква спе- 
циално оборудвани заводи, като за 
момента готова е само 010 фабри- 
ката в Орегон, САЩ, която в момен- 
та произвежда мостри. За да поемат 
големия обем очаквани поръчки, Іпїе! 
строят две нови фабрики в Аризона, 
САЩ, ив Израел. Трите фабрики за- 
едно ще осигурят на компанията ог- 
ромен производствен капацитет, ка- 
то стойността на инвестицията въз- 


шейизи 
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лиза на 9 милиарда долара. 0.045- 
микронната технология се очаква да 
бъде въведена в експлоатация като 
стандартен производствен процес 
през втората половина на 2007-ма. 
Тя ще понесе основната тежест от 
пуска на следващата микроархитек- 
тура на ІпїеІ, позната засега под ко- 
довото име Мепает, която се очаква 
да дебютира през 2008-ма. 


гопрронтациита 


обаче не се ограничаваха единст- 
вено с прикрити и завоалирани срав- 
нения на количества доставени чи- 
пове. В един от дните на мероприя- 
тието беше организирана и проведе- 
на презентация, изправяща директ- 
но и неприкрито една срещу друга 
системи с Зоске-Р Орегоп 2.8аН2 и 
Хеоп 5160 (3.0СН?). Дори и само то- 
ва, че такава демонстрация наисти- 
на беше проведена, е достатъчно 
красноречиво за резултатите, но все 
пак – е! базираната система показ- 
ва почти два пъти по-добри резулта- 
ти. Разбира се, при подобни презен- 
тации никога не може да се гаранти- 


1пдиѕїгу Есоѕуѕ(ет И/огкіпо Тодећег 
Нетогу Сотттиплу, 


« неСВвсуспиз вада: 
« зекратед 


ПА АМАВО _ 


лаагаа ыда 


ра пълна обективност на сравнения- 
та – още повече когато използвани- 
ят тестов софтуер е специално напи- 
сан за целта. Все пак обаче предста- 
вителите на Іпќе!, провеждащи пре- 
зентацията, твърдяха пред журна- 
листите, че двете системи са въз- 
можно най-близки една до друга ка- 
то характеристики и компоненти - 
напълно в рамките на нормалното. 
Това, което си заслужава да се отбе- 
лежи като относително обективен и 
сигурен резултат, е консумираната 
от двете системи енергия - е!-ска- 
та такава има значително по-ниска 
консумация от Орегоп базираната 
конфигурация. За да затвърдят пре- 
имуществото си на сървърния пазар, 
Ітќеі-ските представители повториха 
демонстрацията и след бърз ъпг- 
рейд към дцад-соге Хеоп - така наре- 
чения Соуепоуп. Въпреки по-ниска- 
та тактова честота на използваните 
чипове, удвояването на броя на яд- 
рата увеличи разликата с АМО сис- 
темата на повече от 2 пъти по-висо- 
ка производителност при минимално 
увеличение в консумацията. Конку- 
ренцията се води на всички нива на 
технологиите, както се видя и от но- 
вия проект на Іпќеі, който ще позволи 
на потребителите да използват чи- 
пове и ускорители от трети произво- 
дители, възползвайки се от високос- 
коростна връзка с МСН чипа чрез 
лицензирана стандартна ЕЗВ шина. 
Проектът почти дословно копира 
идеята на представената от АМО 
платформа Топепга, която разчита 
на Нуре гапвроп шини за същата 
цел. Етапът, на който се намират от- 
ношенията между “е! и АМО като 


ммм№м.рссдагтеѕ.согт 


конкуренти, като че ли най-кратко и 
ясно могат да се обобщи от "случай- 
но" показана парола 


"т һаќе АМО" 


на една от зесищу презентациите 
на форума. 

Задевките между е! и АМО оба- 
че далеч не бяха единственото инт- 
ригуващо събитие в рамките на есен- 
ния ЮЕ. ие! представиха разработе- 
ната съвместно с |ВМ идея за усъ- 
вършенстване на РСІ-Ехргеѕѕ шина- 
та. Новият проект се нарича Сепезео 
и ще предложи още по-добра про- 
пускателна способност и по-ниска 
латентност за нуждите на съвремен- 
ните графични и физически ускори- 
тели. Работата по новата шина изг- 
лежда е напреднала, тъй като Іпїе! 


ед охіае 


"зйсоп зибяпаие: 


30 цтъ 


СатеР/!ау НОЕМБРИ 2006 69 


МО ПМЕША СІВ а Нагамаге 


представи доста обширен лист от 
партньори за въвеждането на 
Сепезео, сред които се забелязват и 
ключови компании като ММА и 
Адеа. Любопитно, но напълно логич- 
но е отсъствието на АТ! от списъка 
на компании, обявили поддръжка за 
новия интерфейс. От финализиране- 
то на спецификациите на новата 
технология обаче все още ни делят 
година-година и половина, през кое- 
то време АМО и АТ! имат възмож- 
ността да правят каквото си поискат, 
още повече че в областта на висо- 
коскоростните шини техният 
НурегТгапвроп се радва на топъл 
прием в индустрията. Освен идеите 
си за нови шини, Іпќе! представиха 
пред света и 


новия набор от 
инструкции 55Е4 


Те са общо 50 на брой и ще бъдат 
въведени в бъдещите 0.045 чипове 
на компанията, като любопитното в 
случая беше, че е! представи дос- 
та подробно инструкциите в специа- 
лен документ, като допълнителната 
информация ще бъде изнесена за- 
едно с първите серийно произведени 
55Е4 процесори, които се очаква да 
се появят през 2008-ма. В малко по- 
далечна перспектива са поставени 
плановете за въвеждане на оптични 


технологии за пренасянето на данни 
между основните модули на проце- 
сора и останалите части на система- 
та. Използването на светлината като 
средство за пренасяне на данни не е 
нищо ново - методът е доказан чрез 
мрежовото приложение на оптични- 
те кабели, но въвеждането на по- 
добна технология на ниво чипове и 
шини изисква изцяло нов подход, 
който (е! проучват в момента. Засе- 
га опитите им са доста успешни и 
компанията е успяла да разработи 
технология за изграждане на лазе- 
рен източник на светлина върху си- 
лициева подложка, върху каквато се 
произвеждат и стандартните проце- 


мм№м\№.рссдатеѕ.согт 


сори в днешни дни. Основното пре- 
димство на използването на светли- 
ната за пренос на данни е огромната 
пропускателна способност, която 
позволява технологията – една жиз- 
неноважна необходимост при бъде- 
щите многоядрени чипове, обработ- 
ващи огромни потоци от данни. Спо- 
ред презентацията, представяща но- 
вата технология, 


силициевите оптични 
технологии могат да 
осигурят 50 пъти по- 
висока пропускателна 
способност 


от традиционните шини с електри- 
чески сигнали и без проблеми могат 
да постигнат скорости от порядъка 
на 1 ТЫ. И макар и все още да ста- 
ва въпрос за една много авангардна 
технология, чието пазарно приложе- 
ние засега стои в не много близкото 
бъдеще, е! успяха да демонстри- 
рат пред своите партньори и медии- 
те една от първите работещи мостри 
на силициев лазерен източник. 

ие! представиха и две други свои 
амбиции, съдържащи представката 
"тера". Терабайти пропускателна 
способност обещава новата техноло- 
гия за изграждане на процесорно 
ядро от две силициеви подложки, 
поставени една върху друга. Едната 
ще съдържа логическите модули на 
процесора, а другата ще бъде изця- 
ло заета от високоскоростна и голя- 
ма по обем кеш памет, която чрез 
новата технология за производство 
на чипове ще позволи изграждането 
на изключително широка и съответ- 
но много бърза шина. Така логичес- 
ките модули никога няма да без- 
действат поради слаба пропускател- 
на способност на шината към кеш 
паметта и ще могат да обработват 


ббпт СРЏ Ѕһртепіѕ 
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ЕВАРЕОР ОЕ РЕВЕОВМАМСЕ 


ВиО ВЕОСК$ ОЕ ЗШСОН РНОТОМС$ 


МООЩ АТОЯ 


Ы6НТ бИЮЕ$ 


плавно и без прекъсване огромни по- 
тоци от данни. е! представиха и 
своя нов проект за 


процесор, постигащ 1 
Теғгайорѕ, 


т.е. един трилион операции с пла- 
ваща запетая в секунда. Проектът 
се основава на използването на мно- 
гоядрен процесор, съставен от отно- 
сително прости ядра, специализира- 
ни в операциите с плаваща запетая. 
Ключът към внушителната произво- 
дителност е огромният брой на ядра- 
та – те са общо 80, като всяко едно 
от тях разполага със специализиран 
модул, който изпълнява функцията 
на рутер за комуникацията с остана- 
лите ядра. Концепцията е много по- 
добна на тази при графичните уско- 
рители, както и Се! процесорите на 
Ѕопу, които също постигат внуши- 
телна производителност чрез изпол- 
зването на голям брой относително 
прости ядра. |! показаха реални 
мостри на екзотичния процесор, кой- 
то обаче ще си остане такъв - се- 
рийно производство не се предвиж- 
да, тъй като чипът представлява 
просто едно технологично демо. На- 
пълно възможно е обаче идеята да 
бъде приложена в някои от бъдещи- 
те процесори на Че! и те да съчета- 
ват множество различни по функци- 
оналност и брой ядра, отговарящи 


Репогтапсе 
рег май іпсгеаѕе 


за различни задачи. Вграждането на 
определен брой малки специализи- 
рани ядра с ниска сложност изглеж- 
да е добър метод за селективно по- 
добряване на производителността в 
отделни области. 

От гледна точка на очакваното от 
мнозина завръщане на ме! на паза- 
ра за отделни графични ускорители, 
есенният ІРЕ не донесе нищо друго, 
освен оскъдна информация с много 
догадки. Със сигурност след начало- 
то на процедурата по сливане на АТ! 
и АМО, е! вече взима СРО сегмен- 
та по-сериозно. Със сигурност също 
така 


фирмата разработва с 
обновен ентусиазъм 
интегрираните си гра- 
фични решения 


На този ОЕ бяха представени два 
нови модела интегрирана графика, 
които ще предлагат базова функци- 
оналност за употреба в офиса иу 
дома, и производителност при игри, 
започваща от доста под критични 


минимум и достигаща до адекватно 
ниво като за етту-еуе! интегрирана 
графика. Ключовият момент при 
представянето на новите графични 
контролери беше наблягането на 
съвместимостта им с У/пдоув Ме и 
неговия Аего интерфейс. Дали тези 
нови продукти са признак за потайни 
намерения за завръщане в сегмента 
на графичните решения, едва ли ще 
разберем в близко бъдеще - въпре- 
ки усиления журналистически инте- 
рес специално по тази тема предста- 
вителите на е! на форума мълчаха 
упорито и многозначително. Засега 
обаче е по-вероятно ле! просто да 
искат да имат адекватни решения 
при появата на У/пдоуув Мейа с него- 
вите относително високи изисквания 
(като за операционна система) към 
графичния контролер в системата – 
в крайна сметка няма асемблатор, 
който да не иска да ползва \іѕїа съв- 
местима графика в новите си моде- 
ли, колкото и ценовоориентирани да 
са те. 

В тази връзка - Арре приключиха 
напълно с прехода към (е! процесо- 
рии това стана повод за историчес- 
ко включване на представител на 
Арре в презентация на Іпќеі. Макар и 
да не беше казано нищо кой знае 
колко любопитно или полезно, сами- 
ят факт, че Арр!е вече използва Іпїеі 
чипове и представя продуктите си на 
ІОЕ, заслужава внимание. 

Това е само един от признаците, 
които предвещават светло бъдеще 
за е! - със стабилни ОЕМ клиенти, 
изключително силен екип от инжене- 
ри и много желание на работата Іпќе! 
отново са на лидерска позиция. 
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Еволюцията 
на БРИ-тата 


НоВи проекти за 
"извънработното Време" на 
графичните чипоВе от АТ! 


Още от самото си създаване като продукт графични- 
те ускорители представляват тясно специализиран хар- 
дуер, изпълняващ една-единствена задача. Осигурява- 
нето на добра производителност в сложни и интензив- 
ни на графични ефекти 30-игри е само крайното следст- 
вие от множество други подфактори. В началото гра- 
фичните чипове бяха проектирани да изпълняват един- 
ствено строго определени задачи в рамките на налични- 
те тогава версии на Оес{Х и Ореп Г. И наистина, пое- 
мането на тези основни задачи от специализиран уско- 
рител подобряваше значително производителността и 
разтоварваше централния процесор на системата за 
други изчисления. С течение на времето обаче игрите 
ставаха все по-сложни и с въвеждането на шейдърите 
графичните чипове (наричани вече СРИ-та) постепенно 
измениха своята същност. Развлекателният софтуер на 
този етап беше достигнал етап, на който разработчици- 
те имаха необходимостта да прилагат колкото се може 
повече и по-разнообразни графични ефекти. Ѕћайег 
Моде! им позволи да използват възможностите на СРИ- 
тата в своя полза - чиповете вече се бяха превърнали в 
сложни програмируеми процесори, чиято единствена 
тясна специализация беше силното наблягане върху 
операциите с плаваща запетая. При този тип изчисле- 
ния съвременните СРИ-та предлагат дори по-добра про- 
изводителност (от гледна точка на операции в секунда) 
от множество съвременни СРИ-та. Този факт напосле- 
дък кара производителите все по-често да се замислят 
за алтернативни приложения на графичните процесори. 


Георги Даскалов 
һагамаге@рссдатеѕ.сот 


ТІ за момента е водещата ком- 
пания в проучването на този тип 


идеи. Не много отдавна те анон- 
сираха идеите си за съчетаване на 
функциите на стандартното СРО и 
физическите ускорители, които от 


скоро се предлагат на пазара. Засе- 
га разпространението им е силно ог- 
раничено – през погледа на редовия 
потребител става въпрос просто за 
още един не особено евтин компо- 
нент в компютъра, единствената 
полза от който ще може да бъде 
усетена в ограничен кръг от загла- 
вия. Първите заглавия вече са факт, 
а из интернет се срещат доста впе- 
чатляващи демонстрации на въз- 
можностите, които предоставят но- 
вите РРО-та. В крайна сметка обаче 
предлаганите ускорители струват 
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пари и се ползват единствено за за- 
бавление – тяхната целева аудито- 
рия за момента се ограничава единс- 
твено до запалените геймъри с "на- 
точени" до безобразие системи, кои- 
то, да си го кажем честно, не са чак 
толкова много. За това идеята СРУ- 
то да придобие функционалността и 
на физически ускорител определено 
звучи разумно ~ ако не всички, то по- 
не по-мощните видеокарти със си- 
гурност биха могли да поемат допъл- 
нителното натоварване без особени 
затруднения. От гледната точка на 


МІЛТІМЕПІА СПОВ а Нагімаге 


крайния потребител това представ- 
лява доста по-оптимално решение 
на въпроса с ускорението на физи- 
ческия модел в игрите. Съществува 
обаче още един момент - въпреки 
всички тези идеи и проекти 


графичните чипове си 
остават тясно специа- 
лизиран продукт, 


предназначен за забавления и за 
нищо повече. С появата на У/Ипдоуув 
Майа това до известна степен ще се 
промени, макар че новата О8 на 
Мсгозой със сигурност няма да успее 
да натовари съвременните @РУ-та 
до техния максимум. Реално поглед- 
нато бързите графични чипове имат 
възможността да се справят с Яоа!- 
іпо-роіпї изчисленията значително 
по-добре и от най-бързия централен 
процесор, който има недостатъка да 
има по-широко предназначение, 
включващо и множество операции с 
цели числа. С оглед на придобитата 
в последните години универсалност 
на графичните чипове употребата 
им единствено за рендериране на 
графиката в съвременните 30 игри е 
живо разхищение - в крайна сметка 
дори и най-заклетите геймъри не 
прекарват цялото време пред ком- 
пютъра в играене на любимите си 
заглавия. Реално употребата на 
СРУ-тата по предназначение се 
свежда до няколко часа дневно в 
най-добрия случай. 


В "извънработното" си 
време графичният 
процесор не върши 
кой знае какво 


и точно в това е проблемът, който 
се опитват да решат от АП. Пово- 
дът за настоящата статия е обяве- 
ното наскоро сътрудничество меж- 
ду компанията и учените от универ- 
ситета в Станфорд, които разработ- 
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ват отд @ Ноте проекта. Негова- 
та цел е да осигури повече изчисли- 
телна мощ за сложните симулации, 
необходими при изследването на 
процесите, които протичат с протеи- 
ните в тялото ни, много от които 
стават причина за тежки болести и 
здравословни проблеми. Изследва- 
нията на учените от Станфорд за- 
сега са фокусирани върху борбата с 
болестта на Алцхаймер, но симули- 
рането на поведението на протеини- 
те, причиняващи болестта, е изклю- 
чително сложна задача, изискваща 
огромна изчислителна мощ, която 
дори суперкомпютрите не могат да 
предоставят. За това, както и много 


списание 
за формула 1 
и автомобили 


ммм. рссдатез.сот 


други подобни проекти, Станфордс- 
ките учени са решили да приложат 
"двиБшед сотрийпа" принципа. При 
него изчисленията се разпределят 
между потребителите на специали- 
зиран клиентски софтуер, пуснат за 
свободно разпространение, чрез 
който 


всеки потребител мо- 
же да "дари" изчисли- 
телната мощ на своя 
компютър за благород- 
ни цели 


като откриването на сигнал от из- 
вънземни, откриването на лекарство 
за рака и т.н. Софтуерът обикновено 
оползотворява свободното проце- 
сорно време, без да заема твърдо 
такова, което обикновено означава, 
че потребителят може да върши 
нормално ежедневните си задачи, 
изключвайки @ Ноте клиента само 
при нужда от максимална произво- 
дителност, например при игра. По- 
добни проекти се радват на изклю- 
чително добър прием от страна на 
компютърното общество, осигуря- 
вайки на изследователите огромна 
изчислителна мощ безвъзмездно. 
Проблемът в случая на 
Рота @ Ноте е, че симулациите са 
изключително сложни - изчисления- 
та по една-единствена симулация 
биха отнели около 2700 години (да, 
години) на компютър с ћіоћ-епа про- 
цесор. Разпределението на изчисле- 
нията между потребителите на 
Рота @ Ноте клиента значително 
подобрява тази цифра - в момента 
по проекта се "трудят" над 200 000 
машини по цял свят, чиято обща 
производителност възлиза на над 
200 Тегайорз. Това обаче се оказва, 
че едва достига на учените да симу- 
лират поведението на не особено 
сложни протеини в кратък период от 
време. За да се постигне истински 


мили. СБТ. пет 
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прогрес по проекта, е необходима 
значително по-голяма изчислителна 
мощ, която обаче едва ли ще дойде 
от развитието на СРИ-тата - настоя- 
щата посока за развитие (ти#соге 
чипове) не върши толкова добра ра- 
бота на Ео4па @ Ноте екипа, колко- 
то повишаването на тактовите чес- 
тоти. Поради множество причини 
обаче в последните месеци процесо- 
рите са в относителен застой по този 
показател и за учените от Станфорд 
единственият вариант е бил да по- 
търсят друг вариант за развитие. Тук 
се намесват и АТ, които са силно за- 
интригувани от проекта и имат жела- 
нието да помогнат на учените, пре- 
доставяйки им достъп до изчисли- 
телните възможности на своите 
СР-та. Както споменахме по-горе, 


графичните чипове в 
последно време пред- 
ставляват универсал- 
ни ко-процесори за 
операции с плаваща 
запетая, 


точно каквито са необходими за 
симулацията на поведението на про- 
теините. Множество учени използват 
специализиран хардуер с аналогич- 
ни възможности, предназначен изця- 
ло за изследователска дейност и съ- 
ответните изчисления. Масово про- 
изведените графични карти обаче 
имат предимството да са многократ- 
но по-евтини, като същевременно 
предоставят аналогична производи- 
телност. ВРО-тата от ранга на 9580 
чипа, който "захранва" Вадеоп Х19хх 
серията на АТІ, имат 48 шейдърни 
модула, които "по чертеж" отговарят 
напълно на изискванията на 
Еойтд @ Ноте екипа - множеството 
високопроизводителни йоаїпо-роіпї 
модули осигуряват на СРУ-тата на 
АТ! огромно преимущество в произ- 
водителността. С новия 
Род @ Ноте клиент, разработен от 
учените в Станфорд със сътрудни- 
чеството на АТ!, потребителите на 
АТ! карти от гореспоменатата серия 
биха имали между 20 и 40 пъти (!!!) 
по-добра производителност, откол- 
кото ако разчитаха изцяло на въз- 
можностите на СРИ-то на системата. 


Айр:/ощта.запогд еди 


(Гог иттоесшаг Ктейс$) 


5 


Рота Чте (ѕесопаѕ) 


40 
Зге (атто асідѕ) 


От една страна, това ще доведе до 
общо нарастване на производител- 
ността на Рота Ф Ноте "общество- 
то", което използва клиента на до- 
машните си и офискомпютри. От 
друга - то ще позволи на Станфорд- 
ските учени да изградят свой собст- 
вен 


"суперкомпютър", ба- 
зиран на клъстер от 
най-обикновени ком- 
пютърни системи с ин- 
сталирани Х19хх гра- 
фични карти 


Това решение е многократно по-ев- 
тино от изграждането на стандартен 
суперкомпютър и би могло да пре- 
достави значителна изчислителна 
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мощ директно в ръцете на учените. 
ЕойпаФ Ноте програмата обаче ня- 
ма да бъде прекратена, нито ще бъ- 
де прекратено развитието на клиен- 
та - в най-близко бъдеще се очаква 
негова версия, която да поддържа 
СтоѕѕЕіге конфигурации, както и по- 
евтини АТ! видеокарти - това със си- 
гурност ще увеличи значително при- 
раста в изчислителната мощ, тъй ка- 
то не всички потребители на 
Рота @ Ноте клиента разполагат с 
някоя от най-мощните карти на АТІ. 
Значителна част от тях използват 
ценовоориентирани и тіа-гапде про- 
дукти, които обаче също биха допри- 
несли значително за повишаването 
на ефективността на програмата. 
МУШИ потребителите обаче се очак- 
ва да останат изолирани от общата 
инициатива - опитите на учените да 
адаптират Гота 6 Ноте клиента 
към технологиите на ММА чипове- 
те засега завършват със значително 
по-ниска производителност в сравне- 
ние с АТ! клиента. В зависимост от 
причината за този проблем и това да- 
ли ММІОІА има желание да се включи 
в проекта, Род @ Ноте може и да 
не получи МУОА съвместима версия 
на клиента. За АТ! това е само нача- 
лото - те гледат напред към вграж- 
дането в СРИ-тата на обещаната 
функционалност на физически уско- 
рители, както и множество други по- 
добни продукти. Оползотворяването 
на огромната изчислителна мощ на 
графичните процесори в полза на 
ежедневните задачи извън сферата 
на игрите е основна нотка в бъдеща- 
та им еволюция. Много скоро може 
да се наложи да забравим понятието 
Әгарһісѕ Ргосеззта Оп! и да свикнем 
с ново значение на познатото съкра- 
щение - Сепега! Ргосеѕѕіпо Опий. 
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